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Evropsko izdanje PC Magazina 


Prolecna sonata “ 



U trenutku kada su nam strani 
kompjuterski Casopisi nedostiJ- 
ni kao nikad pre, a za godisnju 
pretplatu treba odvojiti bar dve 
mesecne plate, svetski izdavaci 
lake racuaarske literature dado- 
se se u nove projekte. 

Ziff-Davis je poznati americki 
izdavai iiji su casopisi (PC Ma- 
"gazine. Computer Shopper i PC 
Week) poznati i nasoj citalackoj 
publici. JqS od maja proSle godi- 


ne poceia je da radi ispostava 
Ziff-Davisa u Veliko] Britaniji, 
u poslovnoi detvrti Londona. 
Sezdesetak zaposlenih za sada 
kreira dva nova casopisa prila- 
godena britanskom kompjuter- 
skom trzistu: PC Direct, koji 
smo vec spominjali u jednom od 
prethodnih brojeva, i PC Maga- 
zine, Ciji se prvi broj upravo po- 
javio u prodaji, 

Evropski PC Magazine je, na- 
ravno, koncipiran po ugl^u na 
americki. Vec na prvi pogied 
prepoznatljiv je ozbiljan i ambi- 
cozan pristup. Glavni razlog za 
pokretanje engleske verzije 
americkog fiasopisa jeste cinje- 
nica da su obinma (i skupa) ispi- 
tivanja trzista u Britaniji poka- 
zaia (krajnje neocekivano!) da 
tamosnji citaoci zeie dobar PC 
casopis prilagoden specificnosti- 
ma prilika na Ostrvu. PC Maga- 
zine UK zapravo tipuje na ditao- 
ce iz Britanije koji su do sada bi- 


ll upuceni na americku verziju 
ili Byte, na primer. 

Na pripremi svakog broja radi 
tim od dvadesetak urednika i 
novinara, probranih medu naj- 
boljima u Londonu, plus pedes- 
tak stainih saradnika - ako je 
verovati recima glavnog i odgo- 
vornog urednika Paula Somer- 
sona. Zamislieno je da, pored os- 
talog, u svakom broju bude pre- 
ko 100 prikaza razlicitih PC pro- 
izvoda. 

Poznate kolumne Gaja Kjuni- 
ja (do nedavno prisutne u Perso- 
nal Computer World-u) i joS 
mnoge druge zanimljive stvari 
mozete da citate po specijalnoj 
pretpiatnoj ceni od 14,97 funti za 
godinu dana, pius 48 funti za po- 
stanske troStove. Adresa Je: PC 
Magazine, Ziff-Davis UlC Cir- 
culation Department. 3\4 Har- 
dwick Street, London ECIR 
4RY, England. (JR) _1 


One koji tele debar zvuk iz PC- 
-ja obradovace vest da je AdLib 
snizio cene svog osnovnog mo- 
dela zvu6ne kartice na 70 funti. 
Uzrok je, sigurno vec pogadate, 
pojava nove i, naravno, bolje 
kartice koja se zove AdLib Gold 
i koja ce kostati oko 250 fund, 
Kartica Una YM262 20-kanalni 
FM Sintetizator, i 16-bitni sam- 
pling, sto pruza kvalitet zvuka 
kakav imaju kvalitetniji CD ple- 
jeri. Ako vam ni ovo nije dovoij- 


no, mozete dokupiti dodatne 
kartice koje se montiraju na Ad- 
Lib Gold (.,daugterboards" - kar- 
tice „kcerke"); prva je zaduzena 
za Surround Sound i dodaje zvu- 
ku prostornu komponentu, eho i 
reverberaeiju, a druga je obican 
SCSI kontioler na koji moiete 
nakaditi bilo koji SCSI uredaj, 
sa naglaskom na CD-ROM. Sva- 
ka od ovih dodatnih kartica kos- 
la po 70 fund. (VG) 



To je ono pravo 


Ova simpaticna LAN stanica iz- 
gradena je oko pasivne ISA sa- 
bimice (tri spojena konektora) u 
koju se ulaknu kardee sa proce- 
sorotn (286 ili 386 SX), dispiej 
kartica i mrezna kardca. Po ze- 
Iji mo2ete da dobijete hard disk 
od 20 do 60 MB i prikljucak za 
flopi. Ako ielite nesto veee, mo- 


zete uzed i bus kartu sa §est slo- 
tova i procesorske karte u rangu 
od 286 do 486DX. Adresa; Union 
Genius Computer Co., Ltd. P.O. 
Box 54-61, Taipei, Taiwan. R. O. 
C. Tel. 99886-2-720-4906, Fax. 
99886-2-729-4460. Tbc. 10162 
UGCOMP. (VG) J 
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Microsoft Windows NT 

Posie spora sa IBM-om oko 
OS/2 operativnog sistema, Mic- 
rosoft se potpuno okrenuo ka 
Windows trzistu. Razlog vise je 1 
podatak da je OS/2 u svim verzi- 
jama prodat u railion, a Wi- 
ndows u devet(!) miliona prime- 
raka. 

Kao §to sroo u nekoliko navra- 
ta pisali, u toku je razvoj najno- 
vije verzije Windowsa - Wi- 
ndows NT (New Technology) - 
koji ce pokrenuti posebnu grupu 
programa za 386 i jaSe ra£unare. 
Windows 3 jc serija nastaviee 
razvoj u sopstvenom pravcu. a 
programi pisani za slabiju verzi- 
Ju "Prozora" moci ce se izvrsava- 
ti i na NT-u. 

Iznenadujuce brzo, Windows 
NT Je gotov. Radna verzija ved 
Je u rukama 50-tak proizvodada 
softvera, kako bi svoje pakete 
prilagodili NT-u i izbacili ih na 
triiSte istovremeno sa zvanid- 
nom pojavom novog operativnog 
sistema. Srecnici koJi su imali 
prUike da vide Windows NT, 
vrlo su zadovoljni. 

Za sada je poznato: 

• potpuno je 32-bitni i koris- 
ti sve pogodnosti rada u tzv. "za- 
sticenom" modu X86 (gde je 


(skoro) zavrsen^Hi 

• veci problem su DOS apli- 
kacije koje bi, zabvaijujudi emu- 

! laciji DOS-a. trebalo da rade 

; bez probiema; izuzetak su pro- 
grami koji pri instalaciji modifi- 
kuju datoteke AUTOXEC.BAT I 
CONFIG.SYS, koje de proizvo- 
dadl morati da preprave; 

• Windows NT (kao i Wi- 
ndows 3.1) koristi TrueType sis- 
tem za fontove (zajednicki razvi- 
jen od strane Applea i Microsof- 
ta); medutim, Windows 3.1 koris- 
ti i Adobeov Type Manager, dok 
de za NT bid na raspolaganju 
tek kada (TM) bude postojao u 
32-bitnoj verziji {§to ce, veruje 
se, Adobe i udiniti); 

• svi programi (i star! I6-bit- 
ni i novi 32-bitni) mogu da se iz- 
vrsavaju zajedno; na naSoj sUci 
u Windows NT-u istovremeno 
rade: generator Bezijerovih kri- 
vih (odgovarajuce 32-bitne ruti- 
ne sastavni su deo NT-a, Uto de 
pozdraviti proizvodadi CAD- 
/CAM i crtadkih programa), 
16-bitna igra Minesweeper (iz 
paketa Windows Entertainment 
Pack,' kod nas poznatija kao 
"Minice"), 32-bitna verzija pake- 
ta Microsoft Eixcel 3 (takode pri 
kraju razvoja), 16-bitna verzija 


• maksimalni adresni pro- 
stor je 4 GB; s obzirom da se 
disk koristi kao virtuelna memo- 
rija, radna memorija je zbir 
RAM-a i slobodnog prostora na 
hard disku - Windows NT odre- 
duje logifiki prostor prema po- 
trebi za aplikaciju (iii vise njih 
koje se izvrsavaju istovremeno) 
i bavi se prebacivanjem blokova 


RAM-a na disk i obmuto - apU- 
kacije se ponadaju kao da se sve 
odvija u RAM-u. 

Sve u svemu, iako vedina reSe- 
nja ne predstavlja neSto revolu- 
cionarno (gotovo sve navedeno 
postoji na Macintoshu, na pri- 
mer), Windows NT donosi zna- 
dajne novine za korisnike PC- 
-ja. (TS) J 


Hocete Atari?... nema probiema 


Ako zaista ne zelite ni jedan 
drugi kocopjuter sem Atarija on- 
da moze da vam pomogne samo 
MP-Biro, jedina prodavnica u 
Srbiji u kojoj moiete da kupite 
Atari radunare. Na raspolaganju 
su svi model!, ukljudujudi i naj- 
novije TT i STE serije, i mnos- 
tvo dodatne opreme. Robe ima i 
za one koji preferiraju PC kom- 
patibilce, a ponuda ukljuduje 


kvalitetne komponente i povolj- 
ne VGA konfiguracije. Ako ste 
zainteresovani za kvalitetan ra- 
cunar ili za miSa, diskete ill kuti- 
je za diskete. Stampade, filtere i 
ostalu radunarsku .igalanteriju”, 
sve to mozete da potrazite u 
MP-Birou, Beograd, Knez Mi- 
hajlova 22, Tel/fax. 011/623-896. 
Ne zaboravite da pomenete Svet 
kompjutera. (VG) J 


Slike iz suve drenovine 


Za brze animacije sa kvalitet- 
nom slikom potrebna je veiika 
veoma brza spoljna memorija Ui 
dobra i brza kompresija i de- 
kompresija podau^a. Iako se 
ved uveliko radi na aigoritmu za 
takvu kompresiju (MPEG), pro- 
izvodadi ne sede skrStenih ruku, 
ved se koriste onim Sto ved po- 
stoji. Kako Je algoritam za kom- 
presiju statidnih slika ved razra- 
dena teraa (JPEG - Joint Pho- 
tographic Experts Group), a po- 
stoji i gotov procesor za JPEG 
kompresiju i dekompresiju 
(CCube CL-550), firma Theme 


Components odludila je da ponu- 
di razvojni sistem za mulUmedi- 
ju koji. pored pomenutog kom- 
presora, sadrzi i poznati dip fir- 
me Chips & Technologies 
82C9001 koji je u stanju da sliku 
iz video izvora preraduna i pri- 
kaze u prozoru u realnom vre- 
menu. Sistem omogudava brzine 
do 30 slika u sekundi, stepen 
kompresije se krede, takode, do 
30:1, moguce je „hvatanje" slike 
sa raznih izvora SVHS, RGB, 
PAL i NTSC. Jedina problema- 
tidna tadka je, naravno. cena - 
2.500 fund. (VG) J 


X>2) procesora; 

• Windows NT nlje nadgiad- 
nja operativnog sistema kao Wi- 
ndows 3, on jeste operativni sis- 
tem; ne startuje se iz DOS-a - 
ukljudivanjem maSine ulazi se u 
Windows direktno; DOS-a (kak- 
vog znamo) nema; 

• pre ulaska u Desktop, Wi- 
ndows NT od korisnika trazi da 
unese ime i lozinku, sto je samo 
jedna od mera obezbedenja; 
Microsoft je time zadovoljio us- 
love koje postavljaju mnop 
ameiidki (i svetski) korisnici. 
narodito vojska i druge drzavne 
institucije. ali i vece kompanije; 

• sve Windows 3jc aplikacije 
normalno se izvrSavaju u NT-u 
(ako je proizvodad poStovao ra- 
nije objavljena pravila: aplikaci- 
ja ne sme da direktno pristupa 
disk kontroleru i ne sme da me- 
nja sistemski datum, vreme i 
WIN.INI datoteku); 


programa Word for Windows 
2.0, 32-bitna verzija File Mana- 
gers iz Windowsa 3.1, kao i Per- 
formance Mater (specijalna us- 
luzna aplikacija koja prati rad 
sistema i belezi akdvnost njego- 
vih pojedinih delova); 

• Mcrosoft je sa Windows 
NT-om prihvatio novi meduna- 
rodni "Unicode" 16-bitni karak- 
ter set sa 65.536 znakova u ko- 
jem su smesteni svi moderni 
znaci odredenih jezika (valjda 
su ubacUi nada slova, a bUo bi le- 
po da postoje i "Lj", "Nj" i "Dz"); 
standardni ASCII set koristi se i 
daije i aplikacije mogu baratati 
tekstom u oba standarda; 

• podrzani su svi jezici; sam 
Windows NT ce Microsoft nuditi 
u nacionalnim verzijama, a apli- 
kacije mogu biti pisane take da 
(prepoznajuci verziju NT-a) sa- 
me odluduju na kojem de jeziku 
komunicirati sa korisnikom; 


informadje objavijene na ooim srranicama dobili smo od proizvo- 
daCa i njihauih zastupnika ili su prenesene iz strane Itampe. U vecini 
sluCajeva objavljeni podaci nisu plod naseg iskusrua. UkoUMo nisu nave- 
deni adrtso i rekfon za dodatne informadje znaii da sa njima ne raspo- 
lazemo. 

Spremni smo da objaoimo informadje i o vaiem proizvodu. Poialji- 
te nam kompleme podatke lukijudujud cenu. vreme poCetka prodaje. ro- 
kooe isporuke) i aaresu, fax i tekfon na kojem ce Otaoci mod da dobiju 
vile in farmaaja. Naia adresa je: 

Svet kompjutera, Hard/Soft scene, Makedonska 31, Beograd. 
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Video Show '92. 

OvogodiSnji Video Show odrzan 
je u Domu omladine u Beogradu 
od 24. do 28. marta. Posledoji 
deo podnasiova izlozbe („6. me* 
dunarodna manifestacija video, 
audio, Sat TV i kompjuterske 
tehnologije") pokusala su da op* 
ravdaju dva-tri iziagaia od ko- 
jih nas je posebno privukao Pi- 
xel, beogradska firma koja se 
bavi .iproizvodnjom, prometom 1 
usiugazna u audio-vizuelne teh- 
nologije". 

Na posebno organizovanoj 
promociji, Pixel je prlkazao mo- 
gucnosti opreme za izradu kom- 
juterskih animacija. U centru 
painje nalazio se kompjuter fir- 
me Silicon Graphics opremljen 



Softimage, softverskim pake- 
tom za izradu animacija. 

Ova grafi5ka stanica, zasnova- 
na na procesoru u RISC tehnolo- 
giji jedna je od najmodernyih u 
svetu, i svako uporedivanje sa 
PC-jima i odgovarajudim softve- 
rom za animaciju je smesno - 
vrednost opreme i softvera je 
oko 250.000 maraka. 

Ina^e, upotrebom navedene 
opreme, u Pixelu su stvoreni 
vrlo kvalitetni i poznati teletdzij- 
ski reklamni spotovi; Jogurt 
Plus. Milk Sejk, Dafiment ban- 
ka. Jugoscandik, Panonska ban- 
ku i, naravno, rekiama za Video 
Show '92. (RJ/AS) J 


Na Sajmu automobila 

RaOunari se u automobilskoj 
tehnologiji koriste vec nekoliko 
godina. U poSetku su ugradivani 
u automobile da bi se postigao 
manji utroSak goriva i kontroli* 
sala smeSa izduvnih gasova. 

Razvojem tehnologije prime- 
na radunara se povedava: poOev 
od podeSavanja parametara ra* 
da motora i kontrole ispravnosti 
farova, pa do dijagnosticiranja 
najozbiljnijih kvarova). a kasni- 
je i ra£unarski sistemi koji voza- 
5u daju sve potrebne (i nepot- 
rebne) podatke poievsi od datu- 
ma, vremena, temperature vaz- 
duha u kabini 1 van nje itd. 
Kompjuter je u nekim automo- 
bilima i savetodavac koji 6e vam 
reel u koji stepen prenosa i ko- 
jom brzinom treba voziti da bi 
dobili najekonomidniju vofnju. 

Na ^alost, posetioci beograd- 
skog i.Sajma automobila" nisu 
mogli videti poslednji primer, ali 
su zato mogli videti diagnostic- 
ke sisteme koje gotovo sva vozi- 
la sadrie. Ono sto nas je najviie 
iznenadilo je prisustvo raCunar- 
skih sistema u vozillma „Zasta- 


Novo iz Microsoft-a 


• U novu verziju C/C-H- raz- 
vojnog sistema Microsoft je od- 
luCio da uvrsti i Qualitas-ov po- 
znati proizvod 386MAX Verzija 
8.0 ovog memorijskog upravlja- 
Ca omogucava oslobadanje kon- 
vencionalne memorije raCunara 
prebacivanjem rezidentnih pro- 
grama i dela operativnog siste- 
ma u slobodne biokove „gomje" 
memorije (slicno, kod nas po- 
znatijem, QEMM-u). 

• U saradnji sa izdavaCkom 
kucom Ziff-Davis (PC Magazi- 
ne). Microsoft radi na kompleti- 
ranju benCmark testova za Wi- 
ndows bazirane sisteme pod 
imenom Winstone. Testovi nece 
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Ne, nije grelka. Novi modeli 
Yugo Florida i Yugo Korala sa 
oznakom EFI (namenjeni prven- 
stveno zapadnom trfiltu) sadrfe 
nove BOSH-ove raCunare, bazi- 
rane na Simensovom procesoru, 
Cija je osnovna svrha kontroia 
ubrizgavanja goriva i usisavanja 
vazduha u karburator. Sistem, 
Cak, omoguCava povezivai^e Ju- 
ga sa PC-jem preko serijskog 
interfejsa. Na taj naCin (servi- 
ser) moze preko tastature raCu- 
nara podesiti ugao predpaljenja. 
„ler" gas i druge parametre rada 
motora. 

Medu izlagaCima koji polako 
uvode kompjutersku tehniku 
medu naSe automobiliste izdva- 
jamo dva: firmu Hotman-Maxin- 
kovid koja je ponudila opremu 
za balansiranje tockova i centri- 
ranje trapa (baziranu na proce- 
soru Z-eo koji je sasvim dovo- 
Ijan za takvu primenu. Uredaj 
koristi neku vrstu VGA grafiC- 
kog adapters i daje pregledne 
podatke) i Jugotrap koji je ponu- 
dio opremu za centriranje trapa 
zasnovanu na PC raCunaru sa 
odgovarajucim inrefejsom i sen- 
zorima. (AS/RJ) J 


merit! samo brzinu procesora, 
vec efikasnost cele konfiguiaci- 
je. Nadamo se da ce i nas sarad- 
nik Branko Dakovic, koji je vec 
neko vreme u Zi£f-Davis-u, dati 
svoj kreativni doprinos. 

• PoCetkom marta Microsoft 
je svim zainteresovanim progra- 
merima i softverskim t^cama 
dostavio Win32s, podskup kom- 
pletnog Wm32 [32-bitnog) apli- 
kacionog interfejsa (API - Apli- 
cation Pro^amming Interface) 
koji ce Ciniti jezgro Windows NT 
i sledecih Windows for DOS ver- 
zija. 

• Microsoft ponovo ima vre- 
mena za pirate. MS DOS 5.0 ne 


Soft TV 

Moida zalite za vremenima ka- 
da su se u emisiji ..Ventilator”, 
na radiju Beograd 202, puStali 
program! za Spectrum i Commo- 
dore. Sada podatke mozete da 
primate iz televizora, ako naba- 
vite Wdeodat sistem, dekoderza 
primanje podataka pomoCu ra- 
Cunara iz TV programs. Pored 
dekodera, morate da obezbedite 
i p^em TV stanice Pro 7 koja 
drti ovaj infonnacioni sends 
(kod nas samo preko satelita). 



m 


Dekoder Cete dobiti besplatno 
ako se pretplatite na neki od 
servisa (vesti i PD berza - 200 
DEM, berza 500 DEM, svaki PD 
program se ptaca od 20 do 35 
DEM). Kako svaki dekoder ima 
svoj broj. obraCun ..potrosnje" je 
veoma jednostavan. (VG) J 


sme da se prodaje bez hardvera 
(samo uz kompjuter), a za kupce 
koji samostalno 2ele da ga kupe, 
na raspolaganju je samo MS 
DOS 5.0 Upgrade, Sto znaCi da 
morate da imate neku od pre- 
thodnih verzija MS DOS-a. Ko 
prekrsi pravilo, za kaznu ide u 
Jugoslavlju da prodaje softver (i 
zivi od provizije). (VG) J 




mucuMESTa 


PC Forum 92, Panz ; : | f 


Pariski PC hepening 



PC Forum 92, najvazniji festival PC industrije u Francuskoj, 
odrzan }e od 11. do 14. februara u Kongresnoj pafatl (Palais de 
Congress) u Parizu. PovrSinu od 56.000 kvadrata ^okupiralo” Je 
oko 550 iziagaia i viie od 70.000 posetilaca Sto je, u vreme 
reces/Je I ekonomske krize PC scene, veoma impresivno. 

Speeljaino za Svat komp/ulara Iz Partza 


vaki dan sajma imao je svoju te- 
mu vezanu za najnoviju tehnoio- 
giju; sistemi i okruzenja, gra£i£ki 
interfejs, multimedia i komunikacije. Mnoge 
kompanije su. za prikazivanje svojih proizvo- 
da. organizovale zajedniike SUmdove, po ..vi- 
llage" konceptu. Internacionalno ..selo” oku- 
pile je {rancuske i svetske proizvodate, ame- 
riiko Cak 30 kompanija, a kanadsko 10 izlaga- 
£a. 

Kad smo vec kod Amerikanaca, kantri-ves- 
tern imidi jo§ uvek je popularan. I na ovom 
sajmu (kao i na Windows Show-u u Londonu, 
par dana kasnije; vidi tekst u proSlom broju) 
svi posetioci dovoljno strpljivi da saslusaju 
prikaze programs firme WordPerfect, dobili 
su kao nagradu kaubojske Seiire. Iz ovog ili 
onog razioga, Stand je bio prepiavljen. Ipak, 
dominantni ton PC Forum-u 02. dali su Mic- 
rosoft i koncept Multimedia. 

Windows NT 

Slededa stepenica Windows hijerarhije je Wi- 
ndows NT (New Technohgy), predviden za 
PC sisteme tipa 386 i 486 sa minimalnom 
RAM-om od 8 MB. ali i za kompjutere zasno* 
vane na MIPS RISC eipu R4000. Windows NT 
kontroliSe ,3imetri£ni multi-processing”, Sto 
zna6i paralelni rad istovremenih process na 
multiprocesnoj maSini. Sistem datoteka otpo* 
ran je na kvar (fault-tolerant). V slu£aju kra- 
ha ili greSke sistema. predvideno je da Wi- 
ndows NT sa£uva datoteku u koherentiiom 
stanju. Windows NT je kompatibilan sa siste- 
mima UNIX i POSIX, okrenut je ka novom 
trii^ koje £ine radne stanice, ka komunika- 
cijskim mrezama i nauCnim aplikacijama. 

Vlasnici sistema DOS 5.0 i Windows 3.0 bu- 
dite bez brige - Windows NT nije zamiSljen 
kao zamena kombinacije MS-DOS/Windows. 
Uzgred. Microsoft je najavlo verzije Windows 
3.1 i Windows NT (New Technology), ali ni- 
jedna nije bila prikazana na ovom sajmu. 
Zvaniini nastup Windows NT-a otekuje se 
tek krajem godine. 

Prozora nikad dosta. Dokaz je Microsoft 
Windows for Pen Computing, ili bolje refeno 
verzija Windows za kompjutere bez tastatu- 
re, kod kojib se podaci unose pisa^em po ek- 
ranu posebnom ,olovkom”. Ovaj sistem 6e 
bez sumnje olakiati posao onima koji koriste 
kompjutere na terenu (za razna merenja itd.) 
kad je upotreba tastature nezgrapna. Wi- 
ndows for Pen Computing, naravno, radi na 
prindpu ikona koje se a^viraju pritiskom 
,olovke”. Za sada se ved koristi na NCR- 
-ovom Notepad kompjuteru. 

Inade, Microsoft je nekolicinu proizvodada 
organizovao u svoje „selo" na kome su, §ta bi 
drugo, bill prikazani programi namenjeni za 
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rad pod Windowsom 3.0. Najnoviji dianovi 
nWindows kiuba” su dBASE i Paradox, kom- 
panije Boriand, koji su istovremeno i dokaz 
uspeha objekt-orijentisanog programiranja. 
Paradox i dBASE ne samo da medusobno ko- 
municiraju (svaki na svom jeziku) vec oba 
imaju pristup (uz pomoc interfejsa Paradox 
Engine i jezika SQL) relacionim bazama pod- 
ataka mini i mainframe sistema. 

NeXT ili sledeca dimenzija 
Svako ko je na itandu kompanije NeXT vi- 
deo nekoliko minuta filma Rat Zvezda, shva- 
tio je kta je multimedia. Kvalitet zvuka i stike 
odgovara najboljim bioskopskim salama za- 
hvaljujuci plodici NeXtdimension dije su spo- 
sobnosti: rezolucija 1120 x 832, 16.8 miliona 
boja, kontrola video ulaza i izlaza i tretman 
kolor PostScript grafike. Kontroli grafike po- 
svecen je grafidki RISC procesor Intel i860 na 
33MHz. NeXTdimension moze se direktno 
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povezati sa video rikorderoroa i kamerom 
(PAL I NTSC sistemi) ili laser-disc plejerom. 
Primljena video slika mo2e se prikazati u po- 
sebnom prozoru za vreme rada nekog drugog 
programa, a sve to uz zvuke Guns'n'Roses ili 
Vivaldija - po zeiji. Video, audio, grafidke i 
tekst informacije vezane za jedan prozor (re- 
zolucije 640 x 460) mogu biti snimljene na vi- 
deo traku ili dak na CD-R i, Ito kaiu Francu- 
zi. voila - animacija. 

Plodica NeXTdimension zahteva workstati- 
on NeXTcube, organizovan oko dipa Motorola 
66040, 16 MB RAM memorije i hard disk ka- 
paciteta 400 MB. Tretman zvuka je zadatak 
dipa Motorola 56001. Potreban je i kolor mo- 
nitor Megapixel uz SoundBox ill dodatni mo- 
nohromni Megapixel. U kombinaciji sa dva 
monitora slika se moie preme^ti sa jednog 
na drugi: iz monohromne varijante u kolor. 
Cena opisanog NeXTcube sistema u francus- 
koj krede se od 15 do 20 hilj^a dolara. 

Philips Multimedia 
Logidno je odekivati da kompanija koja je iz- 
misiila sve „CD'' stvari - audio, video, CD-I 
(Interactive), CD-ROM i CD-R (CD koji do- 
zvoljava i snimanje - n^avljen za jun 1992.) - 
prikaze svoj Multimedia sistem, Philips novi 
koncept shvata ozbiljno i procenjuje da ce 
multimedia triiite 1994. g^ine biti „telko” 
oko 16 milijardi dolara. Philips MPC model je 
PC organizovan oko (najmanje) 20 MHz 
386SX dipa. Pored standardnih MPC kompo- 
nenti sadrzi i CD-ROM (XA), a od 1093. godi- 
neimade i piodice za kompresiju i dekompre- 
siju slike i zvuka. Ukljuden je i CD-ROM sof- 
tver: rednik francuskog jezika Micro Robert, 
englesko/francuski rednik Collins, Oxford 
Dictionary, Androute, Poslovni vodid za Evro- 
pu, Manhole i CD audio disk. Mogudi izvori 
video signala su video kamera, TV. CD-ROM 
ili Laser-Disc, dime je omoguceno kreiranje 
(interaktivne) video animacije i prezentacije 
u Windows okruienju. Za 1993. godinu Phi- 
lips najavijuje MFC sistem koji prihvata 
CD-I sotver. 

Pored Multimedia modela. Philips je prika- 
zao i PAID (Philips Advanced Interactive Dis- 
play) - ekran u vidu ploie osetljiv na dodir po 
kojem se piSe posebnom „olovkom" ili, jed- 
nostavno, prstom. Koncept PAID ukljuduje 
ekran Smart Monitor, koji se moze instalirati 
uz bilo koji PC sistem, i poseban notebook 
kompjuterdiji je ekran Smart Monitor. Po re- 
dima predstavnika Philipsa, PAID je za sada 
jo§ u fazi testiranja jer mogudnosti primene 
nisu dovoijno ispitane. 

Ultimedia uz OS/2 

Reklamni slogan za OS/2 je: „DOS bolji od 
DOS-a, Windows bolji od Windows-a". Verzi- 
ja OS/2 2.0 je kompatibilna sa prethodnom 
(sedate se. nqe bila ba§ najuspe^nija) i narav- 
no sa sistemima DOS i Windows 3.0. Kao pra- 
vi multi-tasking sistem, OS/2 2.0 omogudava 
istovremeni rad DOS. Windows i OS/2 2,0 ap- 
likacija bez prethodne .instalacije prva dva 
sistema; Zahteva procesor 386SX 4 MB me- 
morije i skoro 15 MB diska. 

Prikazan je, naravno, i UltiaedJa PS/2 Mo- 
deil 57 SLC, izvrstan primer onog Ho bi mul- 
timedia trebalo da bude. Nova plodica Action 
Media II kompresuje audio i video sekvence, 
usmerava zvuk na zvudnike, a video na PS/2 
ekran. Ultimedia prima PAL ili NTSC video 
signal pomodu opcije Capture. Proces digitali- 
zacije mo£e biti RTV (Real Time Video) (uz 
opeiju Capture), JPEG (Joint Photographic 
Expert Group) za fiksne video slike i PLV 
(Production Level Video/ za aplikacije sa pro- 
fesionalnim zahtevima video kvaliteta. Fun- 
kcije adaptera Action Media n aktiviraju se 
uz programski interfejs AVK (Audio Video 
Kemei)koii radi u kombinaciji sa sistemima 
OS/2 2.0 i Windows 3.0. Programerima je na- 

;apr«^= aSwaimyoA = 5 









HAUCUMESTA 


dio CD-a, reprodukciju zvuka i grafike 2 abe* 
leienih na CD-u ali i za iiitanje podataka na- 
pisanih na obiCnom PC-u. Posebna memorij- 
ska plo£ica sa sopstvenom baterijom regis- 
tn^e poziciju diska prilikom zaustavljanja 
prikazivanja. Zahvaljitjudi njoj, ^Citanje" dis- 
ka ne mora poieti uvek od poiSetka ve^ od za- 
pisane pozicije. 

Neki podaci za one koji tele sopstvene kre- 
acije na CD-u. Osnovna konfiguracija za raz- 
voj CDTV aplikacija trebalo bi da sadrii: 
Amigu 3000 sa sistemom AmigaVision (verzi- 
Ja CDTV-a), programske jezike C i asembler, 
grafiike programe (recimo. Deluxe Paint IV i 
Digipaint HI). Pored navedenog, dobro je 
imati: programe Art Department Prof, Image 
Link (konverzija grafike za PC-ja Ui Macin- 
tosha), neki kolorni skener, program Digivi- 
ew Gold (za prijem video signala), Per^ct So- 
und (za digitalizaciju tona) i Audio Master III 
(za tretman zvuinih signala). 

Ne usu^emo se da saberemo cene nave- 
denih proizvoda (naroCito softvera). U sva- 
kom siu^aju, gotov projekt treba prebaciti na 
kompakt disk(ove) - izrada originalne „matri- 
ce" koSta od 2 do 3.000 doiara, a svake kopije 
od 2 do 4 doiara, Pa vi vidite... 

Super PC 

Kompanije Olivetti i MIPS Computer prika- 
zale su prve verzije RISC PC-ja izradene po 
ABC (Advanced RISC Computing) specifika- 
cijama. Olivettijev PWS4000 je prototip (tre- 
nutno nepoznate cene) zasnovan na 6ipu 
MIPS R4000PC na 50 MHz. sa EISA sabirni- 
com, kapacitetom RAM-a od 8 do 04 MB. re- 
zolucijom 1280 x 1024 sa 256 boja. 

Osnova MIPS-ovog sistema ARCSystem 
TMlOOie RISC 6ip MIPS R4000LM. a opera- 
tivni sistem je alfa verzija Microsoft Wi- 
ndows NT-a. ARCSystem TMIOO sadrii od 6 
do 258 MB RAM-a, Ethernet interfejs IEEE 
602.3, SCSI-2 interfejs, serijski i par^elni po- 
rt, 32-bitni EISA bus, koior monitor i grafiku 
rezolucije 1260 x 1024 sa 256 nijansi, miSa, 
tastaturu, i ugradene zyuCnike pomocu kojih 
se euje ton CD kvaliteta. 

Opet Toshiba 

Toshiba T4400SXje trenutno vrhunac tehno- 
logije u kategoriji 488 Notebook kompjutera. 
Sadrzi 486DX (ili 486SX) na 25 MHz, 2 do 10 
MB RAM-a, hard disk kapaciteta 80 MB. 
3,5-in6nu disk jedinicu, VGA grafiku, paralel- 
ni, serijski. VGA, port za miSa i port za dodat- 
ni RGB monitor. Mogude su dve varijante ek- 
rana; monohromatski LCD sa bo5nim osvet- 
Ijenjem. rezolucije 640 x 480 sa 64 nijanse ili 


Toshiba T4400SX I Aw variianta akrana 

gas-piazma displej. Dimenzije su 297 x 210 x 
56 mm, tezina 3,3 kg, a rok trajanja Ni-Cd ba- 
terije je 3 sata (vreme punjenja sat ipo). 

Muzicki PC momenat 
Big Boss 24 (kompanija je Rythm'n Soft) je 
program za komponovanje i snimanje, pro- 
mene kompozieije u realnom vremenu, ton 
po ton, i Stampanje partitura. Big Boss je is- 
tovremeno i u£itelj kiavira, basa i gitare - uk- 
Ijuden je ceo kurs utenja ovih instrumenata, 
po metodi Rythm'n Soft. Verzija za Atari ra- 
Cunare zahteva STF ili STE sa I MB RAM-a, 
a PC verziji je potrebno 640 KB RAM-a, Her- 
cules, EGA W VGA grafika, MIDI interfejs i 
mi$. Kao izvor zvuka mote se koristiti MIDI 
sintisajzer ili MIDI klavir uz bito koje pojaOa- 
lo. Promene kompozieije se izvode direktno 
sviranjem na MIDI instrumentu ili na ekra- 
nu (seckanjem, lepljenjem... uz pomod miSa). 

Programi-Iingvisti 
lako skoro svaki word-processor sadrfi red- 
nik za proveru sintakse, nijedan od njih ne is- 
pravlja gramatidke greSke. Na PC Forumu 92 
prikazano je nekoliko ..gramatidara”, izmedu 
ostalih Hugo Plus 5, proizvod kompanije Lo- 
^disque. odgovoran za francusku gramatiku 
i program Correct Grammar, kompanije Wri- 
ting Tools, za engleski jezik. Francuski pro- 
gram Grammaiik, opet, objedinjuje oba jezi- 
ka. 

Le Professeuc FP810, proizvod kompanije 
Franklin prevodi 200.000 redi iz Collins redni- 
ka sa francuskog na engleski, izvodi kotijuga- 
eije i sklapa redenice, sve uz perfektan bri- 
tanski izgovor. Za vezbapje izgovora izgovara 
redi koje slidno zvude i upuduje vas kako da 
ih izgovorite. Program ispravija i pravopisne 
gre§ke. omogucava kreir^e posebne liste sa 
redima koje desto koristite i sadrzi nekoliko 
igara diji Je cilj usavrSavanje vaSeg znanja. 

Larousse-ov program. La Reference Elec- 
ronique, je reSenje problema onih kojima pri 
pisanju teksta na francuskora ponekad ne- 
dostaje prava red. La Reference Electronique 
se konsultuje direktno iz programa kao §to 
su Word, WordPerfect, Framework, Sympho- 
ny ili Lotus 1-2-3, zahteva 2 MB prostora na 
disku i 6 KB osnovnog RAM-a. Znadenje redi 
prikazuje po njenom navodenju. Traganje za 
odgovareijucom redi vr^ se na osnovu sinoni- 
ma, indeksa rednika ili teme. Trenutno posto- 
je tri varijante: rednik francuskog sa 50.000 
redi, rednik sinonima sa 400.000 r^i i poslov- 
ni rednik engleskog i francuskog sa po M.OOO 
redi iz svakog jezika i odgovara]u6m prevo- 
dom, vezanih za berzu, radunovodstvo i poslo- 
vanje. Svaka varijanta koSta oko 170 doiara. 


IBM UHlmadla P3/2 Modall ST SLC 

menjen paket Action Media II Toolkit 1.0 sa 
primerima za upotrebu pisanim jezikom C, 
informaeijama o strukturama i datotekama 
za zvudne i video sekvence, alatke AVSS (Au- 
dio Video Support System) za prikaz i tret- 
man video sekvenci. 

Uzgred, IBM nije imao svoje .,selo”, ali je 
na syom §^du prikazao kompjutere Macin- 
tosh i Zenith Data Systems kao dokaz uspes- 
ne saradnje sa kompanijama Apple i Bull. 

Commodore Multimedia 

Commodoreov multimedia sistem je kompju- 
ter Amiga 3000 (paket AmigaVision koji in- 
tegriSe audio, video, grafiku, tekst i animaci- 
ju), uz videodisk i monitor I^oneer Lasetvisi- 
on. Amiga 3000 je kompjuter organizovan 
oko dipa M68030 na 25 MHz, sadr2i do 18 MB 
RAM-a, hard disk kapaciteta 100 ili 200 MB, 
3,5-indnu disk jedinicu, matematidki kopro- 
cesor M68882 na 25 MHz. Poseduje serijski, 
video. SCSI, i VGA port, prostor za pet 32-bit- 
nih Zero III plodica. dve AT i dve PC kartice i 
jednu video karticu. Cena u Francuskoj je 
oko 7.500 doiara. 

CDTV 

Amiga 3000 nije jedini Commodoreov multi- 
media aduL CDTV (Commodore Dynamic To- 
tal Vision) je, da potsetimo (s obzirom da je 
detaljno opisan u broju 12/91), uredaj velidine 
video rikordera, sadrii procesor M86000 i tri 
posebna koprocesora, CD-ROM kapaciteta 
540 MB. Vezt^jo se sa televizorom ili monito- 
rom i upravija pomodu daljinskog upravljada. 
Mofe se koristiti za reprodukciju obidnog au- 
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odredenim brojem takvih krivUi linija i moze* 
te izabrati onu duzinom koje zelite da raspo- 
redite tekst 

Na ialo^ nemogude je konstruisati sop- 
stvene linije, all je izbor ugradenib prilifino 
bogat. Efekti koji se dobijaju uz pomod obe 
alatke izuzetno su zaaimljivi i veoma lake 
upotrebljivi unutar bUo kojeg kompleksaog 


Cuti i ertaj 


Sa povedanfem broja novfh aoftverakih paketa ave Je viie 
kompanija koje, svesne da Im pretl rat cena sa konkurentima, 
triiitu nude gSrezane” koplje veoma uspeinih programa. 
Najaveiljl primer je kompanija Computer Support Corp. diji se 
viiegodiir^i hit u novoj verziji nazlya Arts and Letters Apprentice. 


ako izuzebio dobro prodavan, pro* 
gram Arts aad Letters (kvalitetna 
alatka za ilustrovanje, ertanje i 
grafidko obogadivanje pisanog materijala) je, 
u poslednjib godinu dana, i te kako morao da 
se bori za pozi^u na trzi$tu. U odbrani od 
naleta novib (jeftinijih} programa. Computer 
Support, je proizveo „srezanu" verziju pod 
tmenom Arts and Letters Apprentice. 

Sam naziv Apprentice (engl.: &egrU uCenlk) 
odmah sugeriSe odnos ovog paketa i original- 
nog programa - zamiSljen je kao ,4iudna" ver- 
zija ..ozbUjnog” paketa Arts and Letters, omo- 
korisnidma sa skromnijlm ambici* 
jama da koriste upravo onoliko grafiCkib 
alatki koliko im je potrebno. 

^prentice se instalira veoma lako, ito je 
ved postao zattitni znak Windows aplikaeija. 
DoduSe, imldi ..srezanog” programa ne ukla- 
pa se potpuno sa podaUcom o prostoru koji' 
zauzima na disku (i do 10 MB), mada ved dec 
toga zauzimaju primeri. Apprentice stiie na 
s^am disketa od 5,25 into (1,2 MB) iii na 10 
disketa od 3,5 in£a (720 KB). 

Od Jugoslavije do stripa 

Rukovanje pro^amom iziizetno je jednostav- 
no. Komande i alatke za ertanje, bojenje i 
grafidku obradu poznate su kako iz original- 
nog Arts and Letters, tako i iz svih ostalih 
ert^kib programs na trzidtu. Ono po cemu se 
Apprentice razUk^e jeste pravo bogatstvo 
polugotovib re§enja koja znadajno olakiava- 


ju ekstenzivni rad - obogaden je sa 3.000 
CZ/ji^ArtsIikakoje semogu koristiti u kombi* 
naeiji sa slobodnim ertapjem i tekstom. 

Izbor i koriSdenje Clip-Arta reSeno je po 
sistemu grupnih izbora tako da su srodne sli- 
ke grupisane u kategorije iz kojih se odgova- 
rajuda slika bira po $ifri, a izabrani ertei mo- 
gude je videti pre nego §to se iskoristi u doku- 
mentu. Izbor slika krede se od osnovnib geog- 
rafskih likova 1 mapa (gde je Jugoslavija joS 
uvek cela) do Sara, ukrasnib detalja i mailib 
ilustracija koji su na pola puta izmedu kari- 
kature i strips. 

Pisati „iuz krivinu” 

Manipulisanje tekstom izuzetno je olakSano 
time §to se svaka tekstualna ceiina moie tre- 
tirati kao grafidki ,objekt”, tako da se sve mo- 
gude deformaeije mogu izvesti i na grafici i 
na tekstu. Isto vail i za dupliranje, kopiranje, 
bojenje i slidno. Tekstualna strana paketa 
obogadena je ditavim paketom odgovtuajudib 
fontova (odgovarajudi u smislu da su namer- 
no izabrani da predstavljaju debar pratedi 
element za grafifike elemente, a manje kao 
samostalne celine). 

Jedna od modnih alatki kojom raspolaie 
originalni Arts & Letters je i moguenost upi- 
sivanja teksta u bilo koji zadati oblik, ma ka- 
ko nepravilan on bio. Na ialost, Apprentice 
ne raspolaie ovom korisnom alatkom, all je 
zato opremljen nedim $to moie delimidno da 
je zaraeni. To je opeija isplsivanja teksta po 
nekoj od zadatih krivih. Program raspolaie 
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Poito se tekst tretira kao i svaki drug! grafid- 
ki objekt, mogi^ Je praviti veoma efektne 
komblnacije Clip-Arta, teksta i dodatnlh 
erteia uradenib jednom od alatki za ertanje. 
Tafcve kolektivne likove je mogude integrisati 
i obradivati dodatno. Na ialost, nekom erteiu 
iz Clip-Arta nije mogude menjati boju na ne- 
kom zadatom segmentu - to se jedino moze 
postfdi na ditavom liku. 

Za one koji ovakve pakete koriste prven- 
stveno kao osnovu za ertanje Apprentice ce 
predstavljati pravo zadovoljstvo. Alatke za 
ertanje zasnovane su na Bezijerovom prora- 
dunu krivih linija, sto iskusnim ertadima 
omoguduje da se u potpunosti razmahnu. 



Paieta boja i mogudnosti postizanja razlici- 
tib efekata su zaista impresivni. Tu je do pu- 
nog izraiaja doila namera autora programa 
da se dto vide elemenata poveie u zadate de- 
fault modove, tako da ce vedina korisnika ug- 
lavnom koristiti ved zadate efekte rasprdiva- 
nja boja, kombinovanja pozadine i slidnog. 
Naravno, mogude je koristiti i svoje efekte, 
kao §to je mogude i beleiiti ih za dalju upotie- 
bu. Kod svake od dodatih opeija mogude Je §i- 
riti granice dodajudi svoja reSenja u opeije ta- 
ko da ovaj program naizgled stalno „raste". 

Aktiviranje ikone sa malim grafom omogu- 
duje direktno umetanje tabela i grafova u 
ertei kao i njihovu dalju obradu. Program 
moida nema tako Sirok izbor izraiavanja ta- 
bela i grafova kao Harvard Graphics ill Ex- 
cel, aU njegova namera i nije da se pored! sa 
njima. Grafove je jednostavno konstruisati i 
njihovo dalje transfomusanje i umetanje u 
program je lako poput obltkovanja bilo kojeg 
od Clip-Art likova. 

Jedna od najodiglednijlh pozitivnib karakte- 
ristika Apprenticea je jednostavnost rukova- 
nja. Program je pojednostavljen do krajnjib 
granica a skoro sva redenja su krajnje logid- 
na. lako uz proi^am stize i korisno omanje 
uputstvo. korisnik koji Ima vremena za par 
eksperimenata (Apprentice upravo sugerise 
takav pristup) za nepunib sat vremena modi 
de da koristi sve znadajnije alatke i opeije 
ovog §armantnog programa. 

Kada se detaijno isproba Arts & Letters Ap- 
prentice ima dovoljno dobrib strana da privu- 
de korisnika sa precizno definisanim potreba- 
me. Sasvim sigumo nede odgovarati profesio- 
nalnom korisniku koji zabteva mnogo vide 
opeija u kreiranju dokumenta i „u tadku” pre- 
riran ispis. ab predstavljade pravo otkrovenje 
za one kojima treba ne sasvim profesionalan, 
all dovoljno modan program ovog profila. 
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Pregrst lepih novosti 

Prostoje neverovatno koUko dugo mdunar/edne male firme koja 
$e uporno tf/z/ slogana „za mase, a neza Mase" uspeva da 
opstane / to gotovo u obttku u kome se pojavio. Je, naravno, 
o Atarlju, ovog pula o modelu Mega ^TE 


klopsca, tako da je prednji deo isturen za ne- 
kollko ceatimetara unbred. Istuieni deo je 
proQlisaii tako da sadrS ileb koji moie da 
po$lu2i ili kao dizafi za tastaturu ill kao zgod- 
no mesto za odlaganje olovaka. 

Sa leve strane osnove se nalaze uti£nica za 
tastaturu, MIDI ulaz i izlaz, mesto za kartridi 
i taster za hardversid reset Pokiopd su me* 
dusobno razdvojeni izd^utim detovima pod- 
noija all tako da malo izviruju. Ovo je urade- 
no sa otiglednom oamerom da se ostavi mo* 
gudnost namedtanja monitora o kome blti 
redi kasnije. I daije nije predvideno da koris* 
nik otrara radunar, all sada se otvaraoje vrSi 
mnogo jediu»taviuje i lak$e nego ranije - 
ako niko drugi, serviseri de pozdraviti ovu no* 
vost 


ada se pre nepunib sedam godina 
pojavio na trziStu, Atari ST je 
S B predstavljao prvi le-bitni radunar 
dostupan prosednom korisniku: spakovan u 
integralno kudikte, sa ugradenim Qopi dis* 
koot Centronics, RS 232, MIDI i hrpom dru- 
gih interfejsa, sa izvanrednim monobromat* 
skim monitorom i nedim Sto je najvi§e privta- 
dilo prosedne ljude - GEM'*om, prvom zaista 
User Friendly radnom okolinom posle Macin* 
tosba. 

Tokom proteklib godina. Atari ST je postao 
najreSireniji „altemativac”, radunar kojem je 
stalno prorican brzi kraj (koji nikako da do* 
de) i radunar koga je najtete promeniti. Ra- 
dio je na (tada odlidnih) 8 MHz, primao je 

S aksimalno 4 MB memorije kojoj je mogao 
I pristupa bez ikakvih o^anidenja. Narav* 
no, imao je i svoje mane, medu kojima su bile 


ne u operativiiom sistemu su, kao i one har- 
dverske, bile manje-*vide kozmetidke prirode 
— uklonjeni su neki bagovi, dodata je iwdrdka 
novom dtpu, ubrzan je rad sa ba^ diskom, 
Gopi koji je i made pisao i ditao u Intelovom 
formatu konadno je postao razumljiv i PC- 
-kompatibilcima— Ab sve ostalo i daije je bilo 
isto kao na podetko. Isti GEM, iste ikone, ista 
ogranidenja.- 

Onda se pojaviia STE serija, koja je donela 
prva znatziija poboijianja - uveden je novi 
TOS, verzija 1.6 (po^t i kao Rainbow TOS), 
dodatni portovi. bardverski skrol, SIMM po* 
stolja za memoriju (dime je konatoo o iimini - 
sana lemilica kao osnovno sred^o za prodi- 
renje memorije), i niz sitnijib novosti. Nova 
malina odmab je progla^na za idealnu madi- 
nu za igre, a krenule su i prve pride o nekom* 
patibilnostL Konadno, pre nedtb vide od godi- 
nu dana pojaviia se i Mega STE serija i sa so- 
bom donela prve zaista ozbiljnije promene. 



pre svega lo§a tastatura, relativno skupi i 
spori b^ diskovi i prava salata od kablova 
koja se vukla po stolu svakog ambicioaiijeg 
korisnika. 

Prva krupna promena koja se dogodila bila je 
pojava Mega ST serije, koja je u sudtini pr^- 
stavljala isti radunar u ozbiljnijem kucidtu, sa 
odvojenom i znatno poboljdanom tastaturom, 
ugradenim dasovnikom i kalendarom i, naj* 
vaznije od svega, posebnim grafidkim dipom, 
Blitter-om. Sada je to ved bio radunar iozbilj- 
nog izgieda i ozbiJjnih performansi. 

Sa novom serijom dodia je i nova verzija 
'TOS-a - prvo verzija 1.2, a zatim i 1.4. Prome* 


Pakovanje... 

Kucitte novog modela, izuzev malih dimenzi- 
ja, nema nista zajednidko sa starom Mega se- 
rijom, a iskreno redeno, nije mnogo nalik ni 
jednom drugom radunaru na trzidtu. Atarije* 
vi dizajneri su se odigiedno svojski potrudili 
da ostanu malfeimalnfi rtrigi nwlni i u tOme SU, 
mora se priznati, poprilidno u^lL 
KuciSte se sastoji od zajednidke baze i dva 
asimetridna, medu^bno nezavisna poklopca, 
bolje redeno haube, od kojih vedi pol^va 
glavni deo matidne plode i fl^i disk, a manji 
skriva bard disk, kontroler i utidnice za me- 
morijske SIMM-ove. Podnoije je dire od-pO: 


Tipkovnica 

Tastatura je i daije ostala specifidna, sa po- 
sebnim dizajnom i znatno izmenjenim izgle- 
dom. Pivo dto pc^ u odi je da su konekton za 
mida i ddojstik izvudeni na samu ivicu, tako 
da vide nije potrebno za\dadenje kablova is* 
pod cele tastature. Dr^a novost koja odmab 
privladi pa^u je sasvim novi dizajn tastera. 

Stara je istina da se o ukusima ne rasprav- 
Ija, ab ovom tastaturom nigo™ ni najmanje 
odudevljen. Jeste da su funk^ski tasteri sa- 
da izdignud, dime je ebminisana jedna od 
glavnib zamerki starom modelu, sa predvide- 
nim diebom za umetanje podsetnika, tadno je 
da su n^b i zakrivijenost sada mnogo bo^e 
regubsani, ab zato su kapice. tastera nedto 
uie, napravijene od gumirane plastike koja 
ostavija prUldno neprijatan utisak pod prsb- 
ma, a svi na^isi su sada naneti svetio plavom 
umesto ranijom srednje sivom bojom. 
EJektronika 

Novi dab i dizajn itekako se primeduju i na 
elektronid - maddna ploda, na kojoj domini- 
ra procesor M6800l)-16, izuzetno je'lepo i 
uredno Izvedena, bez ikakvih dica i kratkos- 
pojnika. T\i su svi dipovi na koje smo navikb i 
ranije, ab i 32 KB procesorskog keSa, podnod* 
je za dodami matemaddU koprocesor 
68661-16, intemi SCSI-kon^ler sa hud dis- 
kom i detiri SIMM podnozja za memoriju. 

Na zadnjoj strani se, poi^ uobi^enib pri- 
kljudaka za monitor, ekstemi flop!, Stampad, 
napajanje i DMA, sada nalaze i prikljudak za 
VME-bus, dva d^nnska RS 232 prbdjudka, 
dva dind-konektora za stereo-zvuk i izlaz 
TV-modulatora, dok se na boteoj strani, po- 
red prikljudaka za MIDI nalaw i prikJju&ik 
za LAN (Local Area Network) istog tipa kw i 
na Madntcsh-u. Atari sasvim dosledno na- 
Btavlja poUdku standardnog opremaqja radu* 
nara svim potrebnim interfejsima, tako ^ 
korisnika oslobada bilo kakve brige oko mo- 
gudnosti i kompatibilnosti - sve §to treba je 
tu i sve radL 

Narodite pobvale zasluduje uvodenje pri- 
kljudka za LAN i dodatnog se^skog porta, 
ab pomalo smeta dto su oba serijska porta iz- 
vedena u 6^inskoj varijanti. Neobidna je i 
pojava TV m^ulatora koji se do sada n^'e ug- 
radivao u modele Mega ser^e. Razlog je pro- 
st - Mega maSina je po definiciji namenjena 
ozbiljnom radu, $to opet automatski podrazu- 
meva i izbor monohromatskog monitora. 
Koinpjuter Ipak ne bi bio kompjuter kada se 
na iqemu po nekad ne bi odigrala i koja igra. 

Hard disk 

Do sada je to bila glavna bolna tadka, buduci 
da je koriSden nedto izmenjeni SCSI protokol. 
To neSto je bilo taman toliko da od prave 
SCSI kompatibilnosti ne ostane nidta, dto je 
korisnike vezivalo iskljudivo za kompletne 
ure<^e sa sopstvenlm kutijama i napaja- 
njem i posebnim adapterom. Posledica je, na- 
ravno, bila visoka cena - visoka utoliko dto je 




=naS 

u startu bila neito vi§a nego Sto bi bUa da je 
i?i«T napravljen kako treba Ui da je u raihinar 
u startu ugraden i kontroler. 

fiaAt, je to kona£no ispravljeno, i rathuiar je 
serijski snabdeven adapterom za standardoe 
SCSI diakove i opretnljen osnovnim diskom 
od 48 MB sa prosednim vremenom pristupa 
od 28 ms. Ambidozniji korisnici mo^ vrlo la- 
ke da dodaju novi ili zamene hard disk za ve- 
d, pri demu im na raspolaganju stoji bezbroj 
uMdela svlh moguiih kapaciteta i marki. Za 
svafcu pohvaJu je i izbor standarda, budud da 
je SCSI oekako ..priroden” madnama sa Mo- 
torola procesorima i da se najlakie moze me- 
njati i kombinovati. 

Uz novi model ide i novi monitor sa ozna- 
kom SM 146 - sada je to 14-in6ni monohro- 
VGA monitor sa ugradenom kuglom i 
po^ozjem koje je profilisano tako da naleg- 
ne na veci pokoipac kudSta. Veoma jednosta- 
van i delotvoran sistem koji dovotjRO dvrsto 
povezuje radmar i monitor. Karakteristike 
50 uglavnom slibne starom, dobrom SM 124: 
horizontalna sinhronizaeija od 85,7 kHz i ver- 
tikalna sinhronizadja od 71,2 Hz (frekvendja 
osvezavanja ekrana) .odgovome” su za izvan- 
redno oStru i stabilnu siiku, kojoj se sada mo- 
gu podeSavati veiidina, poioiaj i sinhronizaci- 
ja pomocu tri potendometra na zadnjoj plod 
i kontrast i osvetljeige pomocu dva na pred- 
njoj plo£i. 

Slika, iako primetno veda, nije niSta izgid>i- 
la na kontrastu i jasnod, mada pri punoj veil- 
dni pokazuje sasvim blagu razvudenost koja 
ne smeta previse (krug postaje sasvim blaga 
eiipsa u smeru vertikalne ose). 

Softver 

TOS koji je bio ugraden u aa§u testnu ma$i- 
nu nosio je oznaku verdje 2.05 i datum 5. 12. 
IMO. Na prvi pogled, sve je isto kao i pre, me- 
dutim ved pri osvrtu na menije razlike poSi- 
nju da upadaju u odi. Kao prvo, skoro sve op- 
eije u menijima imaju pridruien po jedan 
taster ili kombinadju tasters, §to je stvar ko^ 
ja je dugo nedostajala. 

Drugo, znatno je ved broj opeija u meniji- 
ma - tu su sada opeije za pretradvanje disks 
po zadatom kriterijumu, moguenost da se 
prozoru postavi odredena masks, opeija za 
selekciju SV7H fajlova u direktorijumu, svi- 
Sovanje prozora, mogudiost sortiranja po fi- 
ziSkom redosledu, menjanje izgleda deskto- 
ps, itd. 

Desktop 

Najvede promene dodveo je meni Extfas (u 
engleskoj verziji Opdons). Dcone se sada mo- 
gu proizvoljno menjati i deBnisati - korisnici 
vise nisu vezani za pet sistemskih tipova iko- 
ns. vec mogu po volji da definiSu i menjaju 
sv^u pojedmadm ikonu. To je naravno za- 
htevalo promenu koncepdje. pa se ikone sa- 
da drze u posebnom lajlu pod nazivom DES- 
KTOP.RSC. 

Procedura poznata pc^ nazivom Instalira- 
aje aplikaeije kojom se izabrani tip ekstenzi- 
je fajia pridruiuje odredenom programu tako 
da se dvoklikom na, recimo, fajl sa ekstenzi- 
jom TXT automatski startuje TEMPUS i od- 


mab udtava izabrani fajl, tek je sada doda 
do punog izraiaja. Pored osnovnih podataka 
0 tipu programa i fajia, sada se instaliranom 
programu moze dodeliti i odgovarajuii taster, 
Sto zna6i da se programi, odnosno lyibove 
ikone mogu odvudi na desktop i ostaviti tamo. 
Naravno. re2 je samo o simboUdkom prikazu, 
pri temu sistem paroti punu stazu kojom se 
dolazi do tako postavljenog programa. Kada 
se zeljeni programi tako postave na desktop, 
prozori se mo^ i pozatvarati, a program se 
mo2e startovati ili dvoklikom ili pritiskom na 
definisani taster, a mo2e se startovati i tako 
§to se ikons pripadajudeg f^la jednostavno 
uhvati mi§em i odvuiie na ikonu programa. 
Ova procedura radi kako unutar prozora (is- 
tog Ui razU£itih) tako i na desktopu, a po sve- 
mu sudedi Je preuzeta iz raznih ^temativnih 
desktops kao §to je NeoDesk. 

U istom meniju nova je i opc^a za urediva- 
nje okruienja kojom se svakoj stavki u bUo 
kom meniju mo^ dodeliti taster ili kombina- 
eija tasters, a slobodnim tasterima se mogu 
dodeliti proizvoljai stringovi. Tako je na pri- 
mer, tasteru 'Help' dodeljena sistemska po- 
mod. Ovo je veoma dobrodoSia opeija, koja je 
dugo nedost^ala, a sada je konadno uiadena 
na pravi nadin. 

Kontroi panel 

Na disketi koja se dobija uz radxinv naiazi se 
nova verzija kontrolnog ptmela koja je tako- 
de doitivela detaljnu reviziju. Red je o poQm- 
no novom paketu (red „paket” je potpimo 
svesno odabrana, bududi da se radi o modu- 
lamoj arhitekturi). Kon'tiolni panel sada 
predstavlja konglomerat raznih utility pro- 
grama koji se mogu dodavati i uklanjati, tako 
da se pomodu toga moze podesavati bukvalno 
svaki parametar sistema, ukljudujuci i radni 
takt i ke§. 

Od samog podetka rada sve mi je izgledalo 
normalno, «Ui neobidno brzo. U odnosu na kla- 
sidni ST, ovaj model ima tri brzine - na 8 
MHz radi sasvim standardno, na 16 MMz radi 
primetiio brie, a sa ukljudenim kedom i blite- 
rom i dodatim TurboST-om prosto .leti”. Pro- 
zori iskadu i zatvaraju se trenutito, a tekst 
skrotuje i obnavlja se munjevitom brzinom. 
Milina jednat 

Kompatibilnost 

Pojava novog models i, narodito, nove verzije 
operativnog sistema dodekana je ..na noz" od 
s'^ane konkureneije i to na izuzetno podmu- 
kao nadin - glasinama o navodnoj nekompa- 
tibilnosti! U toku testa pokudao sam na sve 
nadine da Mega STE zbunim, ali sa izuzet- 
kom nekoliko igara i jednog zaista vrlo malog 
broja prljavo pisanih programa. sve je radilo 
potupno koreictno i stabilno. 

PiM program koji mi je pao na pamet je 
bio TEMPUS, poznat po „eksplozivnosti" u 
svim situaeijama koje odsmpaju od standar- 
dne. Podto je radunar bio opremljen nemad- 
kom verzijom TOS-a, uzeo sam englesku ver- 
ziju Tempusa (ne bih U dto vide povedao mo- 
gudnost „pada''\ ali sve je radilo kako treba. 

Zatim sam probao sa Calamusom, pa sa 
STAD-om i Flashom. koji su svi od reda po- 


znati kao nestabitni. Podto ni to nije uspelo, 
predao sam na njihove kombinadje - iz Tem- 
piisa sam startovao prvo STAD pa zatim 
Flash, da bih posle toga probao sve to iz Flas- 
ha, a digao ruke kad nije reagovao ni ns 
pokudaj startovanja Tempusa iz samog sebe! 

Testovi 

Podto nisam uspeo da ga zbunim (ne zn^ da 
li da mi zbog toga bude krivo ili dr^o), pre- 
^ sam na brzinske testove. Odludio sam se 
za Atari 1040 sa TOS-om 1.4 kao referencu iz 
dva rozloga - red je o najrasprostr^enijem 
modelu 1 o pretho^oj glavnoj verziji TOS-a. 
Pored toga, sva ispitivanja izveo sam kako na 
„gtat” madini, sa iskljudenim bliterom i bez 
ikakvog pomocnog programa, tako i sa uklju- 
denim bliterom i dodatim TurboST-om (mo- 
no verzija 1.9), bududi da je red o standar- 
dnom ubrzivadu prikaza koji koristi preko 00 
odsto korisnika. Koristio sam dva testa, je- 
dan sa naglaskom na ekranske i grafidke 
operaeije i drug! sa naglaskom na procesor- 
ski rad. 

Rezultati su bill koliko odekivani, toliko i 
izneoadujudi: oba testa pokazala su uspore- 
nje od oko 1 do 2 posto pri brzini od 8 MHz u 
dobroj polovini parametara, zatim isto toUko 
minimalno ubrzanje u svim ostaUm paramet- 
rima izuzev dva, gde je ubrzanje vec tu izno- 
sUo neverovatnih 1478 i 5737 posto! 

Red je o radu sa GEMDOS fajlovima i dita- 
nju datoteke od 64 KB preko DMA, dakle u 
oba sludaja obradanje disku. Da bi stvar bila 
jod zanimljivija, ovo ubrzanje se u prvom slu- 
daju biago smanjivalo sa povedanjem brzine i 
ul^udivanjem blitera, da bi pod punim ga- 
som opalo na .svega” 1204 posto, dok je u dru- 
gom siudaju prvo lagano opadalo do kombina- 
dje 16 MHz bez keda sa bUterom gde je dodlo 
do nagli^ skoka a zatim ponovo opadalo da bi 
dnigi, nedto manji skok dodivelo na 16 MHz 
sa kedom i bliterom. 

Sve u svemu, klasa razlike je dovoijno ma- 
la u odnosu na apsolutnu dfru da bi sve mog- 
lo da se proglasi nijansama. Rezultati govore 
sami za sebe, i tu nema mnogo pride, izuzev 
konstataeije da je povedanje brzine po^uno 
odekivano na .praznoj" madini, aU sa uvode- 
njem blitera i Turbo^-a u igru, skok je po- 
stao astronomski. Udinak TurboCT-a je uvek 
bio odigledan, ali bududi da jod nisam imao 
prilike da ga testiram na ovaj nadin, i sam 
sam bio iznenaden procentom poboijdanja 
koji unosi. 

Sve u svemu^ 

Da zakljudim - red je o madini koja je poqni- 
no kompatibiina sa prethodnim modelima, ali 
je po svim performansama (izuzev katastro- 
falne tastature) ubedJjivo bolja. Da stvar bu- 
de lepda, cena models Mega STE 2 sa 2 MB 
memorije, hard diskom, vedim monitorom, 
brdim taktom, kedom i svim ostaUm dodaci- 
ma danas iznosi samo pola cene prvog Atari 
ST-a koji se pojavio na tritidtu - bio je to mo- 
del 520 ST, sa 0,5 MB RAM-a, jednostranim 
flopijem, sa TOS-om koji se uditavao sa dis- 
ks i uzimao lavovski deo memo^e. Redju, 
pregrdt lepib novosti. Madina koja je toliko 
puta tako ledemo otpisana traje i dalje. J 
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Citizen 224 


Prava mera 


Ako ved nisie kupili itampad u kompletu sa kompjuterom, onda 
fa to prvi s/ededi uredaj o dijoj date kupovlni razmii^ati. 

Opat, ako niste programer kojam je dovo^an davetopinac za 
Ustinga, a ni dizajnar kojam ja naophodan lasarski itampad - 24 
iglica su pravo rada/^a za vas. 


oi 


I okuSajmo da napravimo listu 
nproseCnih potreba” koje bi treba- 
lo da pokrije stampai umereno 
zahtevnog korisnika. Tu, svt^ako, spada 
§tampanje razliditih dokumenata iz aplikaci- 
ja kao ito su baze podataka ill unakrsne tabe- 
le, pisanje poslovnih pisama pristojaog izgle- 
da kao i §taznpanje manjih publikacija za in* 
terne potrebe firmi. Dodamo ti tu i iieizbe£no 
Stampanje listioga i dovoijno dobar preview 
(kontrolni otisak) iz grafifki orijentisanih ap- 
likacija, op«t se vradamo na 24-igli6ni Stam- 
pa6 kao dovoijno kvalitetno i, ekonomski, do- 
voijno opravdano reienje. 

To su, naravno, shvatili i proizvodadi Stam- 
pada, pa je 24-pinsko triiSte jedno od najzasi- 
denijih u ovom trenutku. U rasponu ponude 
od „24 iglice po ceni 9-pinskog Stampada" do 
„skoro laserskog otiska" ziije se lako odluditi 
za pravi model, U takvim uslovima b^na za- 
stupljenost nekog Stampada trtoie igrati pre- 
sudnu ulogu pri kupovini, a Citizen 224 sva- 
kako treba uvrstiti u u2u grupu kandidata. 

Izbor i reizbor 

Kakvi su preduslovi za uspeh nekog dtampa- 
da na nadem tr2i§tu? Pre svega, more da se 
radi o proizvodu pristojnog kvaliteta (slti smo 
PC-ja koji moraju da se rucno resetuju na- 
kon ukljudivanja), a kad su u pitanju stampa- 
di, po mogudnosti i poznatog imena. Ako ved 
ne kupujete model firme Epson, koja ved du- 
go nema pravog predstavnika u ovim voda- 
ma, neka to, bezuslovno bude Epson-kompa- 
tibilan dtampad. 

Zastupnik koji vam prodaje §tampad, tako- 
de, ne bi trebalo da bude neka firma pre- 
kjude" koja prodaje tri do pet ,4iedega” me- 
sedno. Nastavimo Li da posmatramo iz ovog 
ugla, onda je „Merkom" iz Kruievca dobar 
primer triiSne poslovnosti. PoSto snabdeva 


kude kao §to su ..Sumadija” i „Jugolaboratori- 
ja", ne moie vam se desiti da ostanete bez 
trake za Stamped dim vam se prva potroSi. S 
obzirom na vede porudibine, Merkom je na- 
Sao interesa da pribavi od proizvodada svu 
potrebnu dokumentaciju i ponudi kupdma 
potpuno reSenje naSih slova u Stampadu, pa 
vam se nede desiti da, recimo, u draft modu 
imate naSa slova, a u krasnopis (letter) modu 
nemate. Toliko o izboru prodavca. 


Citizenov model 224 treba da popuni praz- 
ninu izmedu modeia I^D i models Swift 24, 
kako po brzini Stampe i drugim karakteristi- 
kama, tako i po ceni. Jednostavniji je od mo- 
dels Swift, all je br2i i teii od modeia 124D i, 
naravno, raspolaSe vedim mogudnostima 
Stampe. U Tabeli 1 vidljivi su odnosi teSine i 
brzine kod ova tri modeia. Robusnost je, sva- 
kako, poieijna osobina kod matridnog St^- 
pada, ali se velika robusnost placa i znatno vi- 
Som cenom, pa je potrebno uskladiti stepen 
dnevne eksploatacije Stampada sa njegovom 
robusnoSdu. Glomaznost modeia 224 potpuno 
zadovoljava prosedne kancelarijske potrebe i 
kudnu upotrebu. 

Ako ne mozes da ih pobedis... 

Citizen je odavno odustao od uspostavljanja 
sopstvenih standards, kao i vedina dnigih 
proizvod^ Stampada. Standardna osobina 
Citizenovih proizvoda je emulacija odgovara- 
jucih Epson i IBM proizvoda. Tako svi 9-pin- 
ski Citizeni uspesno rade kao ^son LX/FX 
modeli ili kao IBM Proprinter III, a 24-pinski 
kao E^son LQ serija ili IBM Proprinter X24. 
To znadi da nedete imati problema da ih po- 
krenete iz bilo koje komercijalne aplikacije 
mti teSkoda da pravite sopstvene „drajvere". 




vet komplultri - Dttigner Griditnt TmI 


Svi poznati tekst procesori podrdavaju bar je- 
dan od ovih Stampada. Naravno, postoji i ne- 
kolicina dopunskih sekvenci koje omoguca- 
vaju, na primer, inverzno Stampanje. 

Model 224 raspol aSe s a tri pisma: CTZ Cou- 
rier. OTZ Roman i CTZ Sanserif, sve u draft i 
LQ nadinima ispisa. Fontovi su lepi i dorade- 
ni iako nisu vektorski, kako je proizvodad 
dvosmisleno naznadio u propagandnom ma- 
teryaiu. Kao kuriozitet, pomenimo da su fon- 
tovi kompresovani u EPROM-u i da se, prili- 
kom prozivanja, raspakivaju u interni RAM 
Stampada, Sto je oteSavalo ugra^'u tiaSih 
slova. 

One koji viSe rade sa grafidkim aplikacija- 
ma obradovade emulacija NEC P$4- grafid- 
kog moda sa 360 x 360 tadaka po indu. Iako 






HAS TEST 

prlvidno veca od laserske rezolucije, ova re- 
zolucija nece dati bolji otisak od lasera iz pro- 
stog rasloga sto velicina tacke daleko prevazi- 
lazi 360-ti deo inCa - efekat mozete da vidite 
na odgovarajucim primerima. Ipak, ova rezo- 
lucija omogucava „peglanje'’ ivica pri otiski- 
vanju grafike i ravnomernije zacrnjenje ve- 
6ih popunjenih povrSina Sto blagotvorno de- 
luje na zavrsni izgled otiska. Pri staimpaniu iz 
Windows-a, ovaj stampaS se 'odaziva' na sva 
tri drajvera (LQ 850, IBM Proprinter X24 i 
NEC P6 + ). Na raspolaganju je samo jedan 
DIP prekidaC za izbor emulacije, a ako zelite 
NEC-a, podesite Epson emulaciju, instaliraj- 
te NEC drajver - i nece biti problema. 

... a ti ih oboji! 

Rad na testu ovog itampaSa posebno je bio 
interesantan zbog toga sto smo dobili kom- 
plet za stampanje u boji (Color kit). Sastoji se 
od malog dodatnog motora koji se vrlo jed- 
nostavno ugraduje i koji je zaduzen za verti- 
kalno pomeranje trake u boji tako da se po- 
trebna Cetvrtina (po sirini) iirine trake u boji 
nade izmedu glave za Stampanje i papira. Ci- 
tizen 224 Stampa sa trakom koja (pored erne) 
ima ervenu, zutu i plavu komponentu (Red, 
Yellow, Blue), a postoje i stampaci koji koris- 
te zuto-tirkizno-purpumu kombinaeiju (Yel- 
low, Cyan, Magenta), sto je potrebno naznaCi- 
ti u programima koji podrzavaju stampanje u 
boji. 

Interesantno je pomenuti da nije dokumen- 
tovana nikakva softverska kontrola stampa- 
nja u boji, a u priruCniku se navodi da je za 
stampanje teksta u boji potrebno intervenisa- 
ti na kontrolnom panelu. Nije nam poznato 
da li treba loviti trenutak za promenu boje 


CTZ Roman font 

kurziv (Italic) , IliiWsHMiTB 

podvuceno (Underlined) , 

polucrnol (emphasized) , 
polucrno2 (doublestrike) 

CTZ Sanserif font 
kurziv (Italic). HiWUJJnsi 
Dodvuceno (Under! ined) ■ 

polucrnol (emphasized), 
pol ucrno2 (doublestr ike) 

CTZ Courier font 

kurziv (Itaijc), llliVAianfiffi 
Dodvuceno (Underlined), 

polucrnol (emphasized) , 
polucrno2 (doublestrike) 


ako ielite tekst u vise boja na jednoj strani ili 
vi§e kopija nekog raznobojnog dokumenta, 
Takva softverska kontrola sasvim lepo radi u 
grafickom modu, pa nije jasno zasto nije po- 
menuta u prirueniku. 

Neki od otisaka su nas prijatno iznenadili, 
neki male manje. Jedini naCin da se od ove 
tri komponente dobije viSe nijansi jeste mo- 
zai6no meSanje (dithering), pa tako §tampa- 
nje „tacku u tacku” (Dot to Dot) ne dolazi u 
obzir. Ako hodete prihvatljiv predlozak, §tam- 
pajte sa uveianjem. Neprijatan efekat zamu- 
cenja javlja se i usled preklapanja susednih 
tadaka razIiCite boje, Sto tiglavnom rezultira 
malo do lunereno sivo-smedom „koprenom" 
preko slike, Zamucenje rezultira tamnijom 


slikom i smanjenjem kontrasta, sto se nepo- 
voljno odrazava na eventualno umnozavanje 
predloska (u stampariji, na primer). PoboljSa- 
nja se mogu postici smanjenjem rezoluelje 
Stampanja jer se tako susedne tacke mnogo 
manje preklapaju. 

S%fe ovo moze se oceniti i kao cepidlaCenje 
ako vam je potreban samo neki grafikon u 
boji iz Heirvarda ili Excela i u tim slucajevi- 
ma Stampac daje viSe nego prihvatljive rezul- 
tate. Na prilozenim slikama 6ete, mozda, vi- 
deti samo priblizne rezultate Stampanja u fao- 
ji iz Windowsa i DeLuxe Painta. Napominje- 
mo da slika Tutankamona u 256 boja ima pri- 
liCno komplikovanu paletu boja koja se ug- 
lavnom sastoji od zlatno-zutih nijansi. 

Umjetnicki dojam (5.6, 5.4, 5.5, 5.7, 
5.5...) 

Sumirajudi opSe utiske mozemo dodati i sle- 
dece; Citizen 224 nije preterano glasan (dek- 
larisan je na 55 dBA) iU bar Sumni spektar ne 
sadrzi suvise neprijatne komponente (one su, 
uglavnom, smestene oko 2.000 Hz). Postoji i 
„tihi mod" Stampanja (Quiet) koji je nesto tisi 
(52 dBA), sto je za uvo prili5no mala razlika. 



Ako ne mozete da stampate u normalnom 
modu (na primer, dok dete spava), necete mo- 
ci ni u Quiet modu. 

Ulaganje papira u svim oblicima veoma je 
jednostavno, a postoji i, ve6 standardna, opci- 
ja Stampanja na pojedinainom papiru bez iz- 
vlaSenja ..beskonacnog” papira. Kaseta sa 
trakom se takode menja veoma lake - bez 
prljanja ruku. Kod kasete u boji povremeno 
je zamrljan otisak, verovatno zbog nedovolj- 
ne zategnutosti trake u kaseti. Pojava je, 
ipak, dovoljno retka da ne bi uznemiravala, a 
mozda se i javila samo na nasem primerku 
kasete. 


Literatura 

PrlruCnik je prilidno opsiran, sa detaljno ob- 
radenim poglavljima o prikljuCenju na razli- 
Cite kompjutere, o grafickim modovima i njl- 
hovim moguenostima, definieiji i download-u 
posebnih znakova u svim modovima rada. 


Svojim karakteristikama Citizen 224 pred- 
stavlja povoljnu kupovinu. U klasi jeftinijih 
24-pinskih stampafia teSko je naci mnogo 
modela koji bi kvalitetom i podrSkom mogb 
da mu konkuriSu, J 


Zahve^ujemo se firmi ,Merkem’ iz Kruie)ea 
koja nam Ja Citizen 224 ustupHa na laatiraiia. 


^mUPJUTERA 11 =: 
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Wordstar iDelrina (WinFax) 

Brak iz interesa 

Kao reakcija na vrio nepovoljna vremena dogodUo se mnoStvo 
strataikih dogovora, grupnih ugovora i. uop^te, svih vrsta 
grupisarya gde pojedine kompanije pokuSavaju da zaitita svoja 
interesa unutar grupe slidnih kompanija. 


Specljalno za 
Svat kompjutera Iz Londona 


rosta poslovna godina bila je bur- 
na za kompjutersko trziste. Zasi- 
* cenje triigta i recesija u kljucnim 

ekonomskim regijama (SAD, Japan, NemaC- 
ka, V. Britanija) uticali su da 6ak i veoma us- 
pesne kompanije budu na samom pragu gubi- 
taka. Najvede kompjuterske kompanije po- 
svetile su mnogo truda i sredstava prestruk- 
tuiranjima i prilagodavanjima novim trebdo- 


U takva vremena, stapanja kompanija nisu 
retkost. Primer su mnostva ugovora o kupovi- 
nama manjih ku6a od strane „velikih". Sup- 
rotno tome, najsvezija novost o „braku" veo- 
ma poznatih firmi predstavlja pravo ujedlnje- 
nje na visokom nivou i poprilicno Lznenade- 
nje za sve analitiCare na trziStu. To je strates- 
ki ugovor o ujedinjenju kompanija Wordstar i 
Deirina. 


Veliki muz 

Wordstar je dovoljno poznat kao velika sof- 
tverska firma, ali se isto tako zna da je imao 
prilibno problema poslednjih par godina. 
Wordstar nikada nije uspeo da svojim pro- 
gramskim paketima (od kojih se vedina bavi 
obradom teksta) povrati slavu koju je pre ne- 
koliko godina imao, recimo, Wordstar 3.1. 
Glavni problem Wordstarovih tekst procesora 
bila je neadekvatna odbrana od dva kljudna 
konkurenta - Microsoft Worda i WordPerfec- 
ta. 

Taj problem je prilicno uocljiv i sa najnovi- 
jom verzijom Wordstara koja se na trzistu po- 
javila samo par nedelja pre vesti o ovom uje- 
dinjenju. Wordstar 7.0 je, kao i vecina savre- 
menih tekst procesora. dobio novo Gill ruho 
(Graphical User Interface - grafidki nacin op- 
Stenja sa korisnikom). Medutim, (za razliku 
od WordPerfecta koji je savio kicmu i pod pri- 
tiskom Windows trzista izbacio verziju za Wi- 
ndows), Wordstar je u verziji za Windows pri- 
begao potpuno atipidnim GUI resenjima koja, 


ma koliko interesantna bila, odstupaju od 
standarda zacrtanog Windowsom i samim ti- 
me znadajno smanjuju sanse za uspeh. 

Mala (ali „drcna”) zena 

Kompanija Deirina je, sa druge strane, posta- 
la poznata tek u poslednjih pola godine, ug- 
lavnom zahvaljujuci jednom programu - fa- 
moznom Winfax-u koji predstavlja prekretni- 
cu za komunikacione pakete savremenog sof- 
tverskog trziSta. Program omoguduje direk- 
tno slanje fax poruka iz Windowsa, odnosno 
Windows orijentisanog tekst procesora. na- 
ravno uz pomoc instaliranog fax/modema. 
Program je izuzetno jednostavan za rukova- 
nje, tako da unutar Windows trzista, koje je i 
inace poznato po programima koji se „prija- 
teljski” odnose prema korisniku, predstavlja 
znacajan korak napred. 

I pre Winfaxa Deirina je imala imidz „za- 
nimljive male softverske firme", ali je nakon 
gigantskog uspeha sa ovim programom po- 
stala veoma zanimljiva tema analiticara 
kompjuterskog trJista. Poznato je da ova 
„mala kompanija” u fazi razvoja poseduje 6i- ; 

tavu seriju proizvoda koji se nede zadriati sa- ' 
mo na komunikacionom polju. 


Brak... 

Zvanidnici iz Wordstara tvrde da se proizvodi 
Delrine i Wordstara sjajno dopunjuju i da ce 
ovakav strateski ..brak" i jednoj i drugoj.kom- 
paniji omoguditidolazak do sireg brojakupa- 
ca. Samim tim nije iskljudeno da ce sledeca 
verzija Wordstara za Windows imati integri- 
sanu verziju Winfaxa. Takva pomoc bi Wor- 
dstaru bila dragocena u prilidno beznadeznoj 
bici sa paketima Word lor Windows 2.0 i Wor- 
dPerfect for Windows. 

Ujedinjenje de se izvesti razmenom deoni- 
ca tako sto de oko tredine Wordstarovih deo- 


Intelovi trikovi 


P24T (486SX kompatibilan) sa predvidenim 
cenama od 800 i 700 dolara. Razlog ovako vi- 
sokih cena je sto sam procesor (unutra) radi 
na duploj frekvenciji od one na kojoj komuni- 
cira sa okolinom (I/O) pa tako smanjuje Sum 
i interferencije, povedavajudi stabilnost rada 
ploce i procesora i postizuci oko 28 MIPS-a 
na 33 MHz (486 na 33 MHz izgura oko 14,4 do 
14,5 MIPS-a). 


lake se vedina posmatrada smefaia Intelovom 486SX procasoru, 
pokazalo se da on, ni izdaieka, nije tako naivan kao kto sa 
pratpostavljalo. 


B oznato je da je Intel dobio konku- 
^ rente u proizvodnji 386 procesora 
S~ ~ firme AMD (Advanced Micro 
Design) i C&T (Chips & Technologies). Manje 
je poznato kakvu je taktiku izabrao Intel da 
se odbrani od neo^kivanih konkurenata. 

Procesor 486SX nenametljivo je iznesen na 
trfiSte. Odmah je priznato da de to, u prvo 
vreme, biti .,5kart” od proizvodnje 486DX pro- 
cesora i da je to, u stvari, 486 kome nije „prfr 
radio” aritmetidki koprocesor. AMD 386 ploce 
koje su radile na 40 MHz i postizale do 11 
MIPS-a hvaljene su, desto bez mere, i pret- 
postavljane su 486SX plodama koje su na 20 
MHz postizale „jedva" 12 MIPS-a. U opitoj 
euforiji rusenja Intel-ovog monopola, zabo- 
ravljeno je da ce cene 486 procesora biti sve 


Pad cena 48&>ica... 

Prosedna cena 486 plode (bez procesora) od 
oko 400 dolara iz prvog kvartala 1991. godine, 
pala je na oko 180 u poslednjem kvartalu 


1991. Doda li se tome Intel-ovo obecanje da 
de uskoro prodavati 486SX na 16 MHz za ma- 
nje od 120 dolara, mozemo uskoro da rafiuna- 
mo na 486SX racunare koji po cenama nede 
prelaziti trenutnu cenu 3B6SX modela uz raz- 
liku u brzini od oko 5 puta. Ne treba preskodi- 
ti ni dinjenicu da je viSe od polovine ploda ko- 
je se trenutno proizvode u svetu napravljeno 
na principu jednostavne .procesorske „nad- 
gradivosti" gde se, relativno jednostavno, mo- 
ie zameniti 486SX na nizoj frekvenciji za 
486DX na viSoj te dodati 487SX ili Weitek 
koprocesor. 

Naravno, ima primera i fleksibilnije prosi- 
rivosti, gde je mogude preci citav „procesor- 
ski put" od 386SX na 16 MHz do 486DX na 50 
MHz - ne menjajudi glavnu plodu (Acer-ova 
„Chip Up" tehnologija). NeSto manju fleksi- 
bilnost nudi Opti 820498 dip set koji dozvolja- 
va setnju od 386DX do 486DX procesora. 
Ipak, akcenat je stavljen na 486 famibju i 
njen veliki raspon brzina i cena. Taj raspon 
dopunio je sam Intel izbacujudi dodatne pro- 
cesore nazvane P24 (486DX kompatibilan) i 


propast 386-ica? 

Iz svega navedenog pos^e jasno da ogrom- 
na fleksibilnost novoproizvedenih 486 ploda i 
obaranje cene 486SX procesora moze da zna- 
di samo propast 386 trziSta. Za sada to trziste, 
izgleda, stagnira, ali ako AMD i C&T znatnije 
ne obore cene svojih 388 procesora, rizikuju 
da budu uniSteni od ovako agresivnog nastu- 
pa 486 tehnologije. Drugo resenje problema 
bilo bi ubrzani rad na razvoju sopstvenog 486 
procesora koji bi se uklopio u trziite. 

Takvog resenja plase se, medutim, i AMD i 
C&T (a i svi oni koji su se sa njima uhvatUi u 
kolo), jer niko nije predvidao tako kratak pe- 
riod tizisne faze 386-ice, Uloziti sest meseci 
napornog rada i mnogo novea u razvoj svog 
486 procesora za neizvestan udeo na trzistu 
nije lako, pogotovo Sto niko ne moze da zna 
koliko ce trajati 486 faza i sta donosi kraj go- 

ISA, MicroChannel, EISA... 

Dugo je na trzigtu bio prisutan samo jedan 
standard za povezivanje komponenti racuna- 
ra na istu sabirnicu tzv. ISA (Industry Stan- 
dard Architecture), dizajniran za XT i AT ra- 
cunare. Moguenost samo 8- Oi 16-bitnog pre- 
nosa usporavali su radunare, a prvi je u reSa- 
vanje problema zagazio IBM kreirajuci novu 
MCA (MicroChannel) sabirnicu. 




= TRZIST£ 


BHIOM U B/UTOVE 



nica biti zamenjeno za sve Delrinine deonice 
{Hvtvarajudi tako deoni£are obe firme u sude- 
oniSare. Formalno stavljanjepotpisa na papir 
trebalo bi da se obavi krajem aprila. 

posledice 

Dogovor podrazumeva da ce i dalje postojati 
odvojeni proizvodni lanci, ali 6e kljuCni ele- 


U svojoj aroganciji IBM je,0|»t ispustio ve- 
'iki deo trasta. Ne dozvoljavajuci kopiranje 
•li, bar jeftiniju, kupovinu MCA sabirnice os- 
je prostor za dogovor AT&T-a, Compa- 
qa. AST-a i nekolicine drugih koji 1987. godi- 
ae stvoraju EISA (Extended ISA) standard za 
33-bitnu racunarsku arhitekturu. laiko je 
IBM odgovorio 1989. stvarajuei standard 
MCA II, do sada nije zabeleJen ni jedan rafiu- 
fmr koji bi ga koristio, ukljuCujuci i IBM-^ve 

lako je EISA daleko viSe prihvacena od 
MCA arhitekture i ona ima svojih problema. 
Do skora je bilo relativno malo proizvodaca 
tip setova koji podrzavaju EISA arhitekturu 
pa se cena EISA ploce krece oko 1000 dolara 
(bez procesora). Nekoliko dalekoistoinih pro- 
izvodaca je, krajem 1991., razvilo EISA Cip se- 
tove; OPTI Cija je prodaja najavljena za feb- 
ruar i Silicon Integrated Systems 6ija je pro- 
daja krenula kretjem januara. Ovi proizvoda- 
ti aajavljuju drastiCno smanjenje cena EISA 
ploia na nivo od oko 300 dolara do kraja 1992. 
godine. Takav pad cena, verovatno bi pome- 
r;> sadasnji odnos proizvedenih ISA i EISA 
488 ploca od 50;1. 


—Local Bus 

Uz razvoj EISA Cipova, OPTI je razvio i pot- 
puno novu sabimicu nazvanu Local Bus. Ne 
postoji Cvrsta definicija Local Bus-a vec po- 
vezivanje zavisi od proizvodaCa tip seta Iwji 
9e ugraduje. Kako postoji srazmerno mail 
broj cip setova, tako ni broj Local Bus arhi- 
',ektura ne bi bio previse raznolik. OPTI ko- 
risti EISA ekspanzione slotove za Local Bus 
kartice. Bitno je napomenuti samo da se radi 
t 3J-bitnom prenosu i da se zaobilazi kontro- 
'.i standardnog kontrolera sabirnice. 


menti razvoja, podrSke, distribucije i admi- 
nistracije biti integrisani. Pretpostavlja se da 
to, za izmedu 700 i 3.000 ljudi sirom sveta, 
znacii gubitak radnog mesta. Ipak, jedna od 
sitnih naznaka da 6e nova, ujedinjena kom- 
panija „otvarati i nova tr2ista", mogia bi da 
znaci da cemo uskoro videti prve plodove 
ovog brake. j 


S druge strane, vedina drugih proizvodaCa 
nema poverenja u uspeh Local Bus-a. Kao 
primer, navodi se da je Local Bus VGA karta 
smo 3,5 puta brJa od standardne ISA varijan- 
te, dok je prava EISA VGA karta brza i do 15 
puta od ISA standarda. Verujemo da 1 OPTI 
gleda na Local Bus samo kao na privremeno 
poboljsanje, inace ne bi razvijao EISA dip set. 
Pored snizavarya cene EISA ploca, bitan raz- 
log za ekspanziju EISA arhitekture mogia bi 
predstavljati pojava 586 procesora, jer ce se 
prve masine (verovatno) graditi po EISA 
standardima zbog nedostatka standarda za 
64-bitnu sabirnicu. J 


Novi SVGA cip selovi 

Do nedavno su VGA kartama suvereno 
vladali Tseng Labs ET4000, Trident 8900C, 
OAK67. Sada smo zatrpani novim oznaka- 
ma koje cemo samo pomenuti dok ne stig- 
nemo ozbiljnije da ih pogledamo. 

NCB77C22E je baza za veoma dobre 
VGA karte sa rezolucijama do 1280 x 1024 
sa 236 boja Iz palete od 16,8 Mboja. Na 640 
X 480 moze da prika^e 32 Kboja. Karta 
moze da bude opremljena sa jednim Oi 
dva MB RAM-a, podrzava VESA stan- 
dard, sama prepoznaje MCA, ISA ili Local 
Bus sabirnicu i omogudava brzi 32-bitni 
prenos. 

S8 86C911 ima slicne karakteristike ali 
zbog manje RAM-a (0,5 ili 1 MB) najvisu 
rezoluciju ima samo u 16 boja. Prepoznaje 
OPTI Local Bus i ima 32/64 Kboja sa Sie- 
ra RAMDAC-Om. 

WD90C30 (Paradise) sa 1 MB RAM-a, 
rezoluciom 1024 x 768 u 256 boja, podrzava 
VESA specifikacije. J 


Secam se.„ 


Pre sedam godina, u aprUu &7C1. 
godine izaSao je sedmi broj Sveta 
Kompjutera i peti broj Raiunara. 
JoS smo se mudili da Hegalno 
uvezemo Spectrum Hi 
Commodore Hi bar da sastavlmo- 
Galaksiju. Tadainji SfV izmislio je 
novi, drakonski limit za uvoz 
radunara koji nisu smeii da 
preiaze 64 KB. 

og aprila 1985. „Svet kompjutera" 
se izvinjavao ditaocima zbog nove 
cene od 150 tadasnjih dinars (tada 
je to bila pojava koju je trebalo 
objasnjavati). Zorica Jelid je joS 
tada pisala o racunarskim mrezama, a Ruder 
Jeoy 0 tajni Commodoreovog uspeha i o 
„modnom operativnom sistemu CP/M". Zarko 
Modrid je pisao o ..skupim i nefleksibilnim" 
MSX racunarima. Stanko Popovid pisao je o 
prodoru CP/M-a u obliku „revolucionarnog" 
racunara Enterprise i o prvim racunarima za 
tasnu Olivetti MIO. Svoje mesto u casopisu 
naSla je i ikola Simon's Basic-a, ovaj put po- 
svecena kolor grafici. Drugi saradnici pisali 
su programe i pravili interfejse za Spectnime 
i Commodore. Mladi gospodin Zoran Moso- 
rinski bio je zasluzan za objavljivanje cuve- 
nog Monitors 49152 ne sanjajuci da-de jed- 
nom postati gtavni i odgovorni uredruk. 

Radunari su ko^tali 200 dinara, a pisali O 
„borbi Meka i QL-a" iz pera Andelka Zgorel- 
ca iz Londona; predstavljali najbolje VU pro- 
gramere: Igora Fisera, Slavoljuba Milekida, 
Dragana Tanaskovskog i Aleksandrs Rado- 
vanovica(!?); Predrag Bogdanovid je nepris- 
trasno pisao o ..borbi Atarija i Commodores 
128" - za Amigu se jos nije dulo; Dr Jozo Duj- 
movie je mudrovao o moralnim dilemama 
programera - ex pirate, a Nevenka Spalevid o 
radosti ertanja na grafidkoj tabli. Srboljub 
Kuzmanovid predstavio je .,neki novi Epson 
LQ 1500 koji je od skora moze da se nabavi i 
kod ljubljanske 'Mladinske knjige’"; Dusko 
Savid uspesno je poceo svoj rad na opisme- 
njavanju racunarske mlade2i, a Veljko Spa- 
sic je pisao o obradi teksta na kuenim radu- 
narima; Dejan Ristanovic je pisao o diskovi- 
ma i drugi nastayak cuvene serije „Put u sre- 
diste ROM-a"; Racunar Galaksija dobio je 
„fantasticnu’’ graliku visoke rezolueije. 

Tih dana zurno se pripremala „YTJ Rock 
misija”, ..Katarina Velika” je izdala svoju dru- 
gu plodu. Svetom je iario i palio Prince, a kod 
nas Bajaga i instriiktori. Slusali su se i Plavi 
orkestar. Video Sex, Peda D'Boy, Leb i sol. 
Kompanija CBS predeila je ogranak Fender 
Musical Instruments u privatne ruke, a ja 
sam svoj Stratocaster odavno zamenio za fo- 
to aparat i ..glanc novog” Speetruma, 

Nisam ni sanjao’da de put da me vodi kroz 
„Radunare" i „Svet kompjutera”, kao sto ni 
Aca Radovanovid nije sanjao Johanesburg. 
Vlada Kostic Ameriku, a Branko Dakovic da 
de jednom raditi za najveceg svetskog izdava- 
ca kompjuterskih dasopisa. Sada (i zbog toga) 
prezaposlena gospoda T.S. i V.M, tada su jol 
uvek nalazila vremena za okupljanje u klubu 
programera na ETF-u. 

SrV je, vec sledeceg meseca, porekao svoju 
dozvolu za uvoz radunara do 64 KB. Bilo, ne 
ponovilo se! J 

Vc^a GASH 
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ga je moguce potezom misa 
odabrati zeljeni broj redova i ko- 
lona. 


Rec razmazenima 


Da U Microsoft pofavom Word for Windows 2.0 
dobija trku na svetskom triiitu tekst 
procesora nemeryanih PC radunarima? 6ini se 
da de autori Windowsa Joi neko vreme 
prodavati dobre programe koji u “Prozorima" 
ne samo iepo izgiedaju, ve6 / pouzdano rade. 


J J J speh nad direktnim 
konkurentom, korpo- 
racijom WordPerfect 
(koje samo u SAD drzi 60 odsto 
trzista tekst procesora) srazme- 
ran je neuspehu ove firme u 
predstavljanju naslednika svog 
najprodavanijeg programa, 
Word Perfecta 5.1 koji je nakon 
gotovo jednogodisnjeg najavlji- 
vanja, trebao konacrjo da prora- 
di u Windows okruzenju. 

Da smo u srodstvu sa Bill Ga- 
tesom, zaposleni u Mierosoftu ili 
jednostavno ne poznajete nove 
DTP pakete, izjavili bi kako sto- 
ne izdavastvo i obrada teksta ni- 
kada nisu bili blizi jedno drugo- 
me kao sto je to sluiaj nakon po- 
jave programa Word for Win- 
dows 2,0. 

Ovako, Word for Windows je, 
jednostavno. mocna alatka za 
pisanje namenjena onoj (kod 
nas toliko retkoj i samorazma- 
zenoj) vrsti korisnika kojoj 
komfor i savrsenstvo zvuCe, ili 
znace, isto. Ipak, neeemo mnogo 
pogreSiti ako kazemo da je Mic- 
rosoft Word for Windows danas 
najbolji tekst procesor name- 
njen Windows okruzenju. I nista 
vise od toga. 


pomoc skrivene 


znat iz paketa Elxcel. Medu gia- 
sinama koje su kruiile uo6i po- 
jave ovog programa, svakako 
najzanimljivija bila je ona po 
kojoj je Microsoftov programer- 
sko-marketinski tim uz pomoc 
psihologa i skrivene kamere 
(zvuCi suludo, ali je istinito] tes- 
tirao naCin koriSdenja razlicitih 
tekst procesora na vecoj grupi 
korisnika. Tom prilikom naroci- 
ta paznja poklanjana je najdel- 
ce korisdenim komandama za 
vreme rada na nekom dokumen- 
tu. Takve komande su u Wordu 
for Windows dobile po ikonu u 
Toolbaru. 


Start 

Prva primetna raziika u odnosu 
na prethodnu verziju programa 
je duzina. Word for Windows se 
isporuduje na sedam HD diske- 
ta (prethodnik je bio "tezak” sve- 
ga cetiri). Sama instalaciona 
procedure odvija se iz Window- 
sa, i ukoliko se program zeli in- 
stalirati u potpunosti valja se 
oprostiti od 15 MB prostora na 
disku. Ovakav programski dino- 
saurus zahteva i odgovarajudu 
masinsku podriku. Najmanje 
286 procesor i 2 MB RAM-a, no 
nisu usamljeni glasovi koji 
tvrde da tek 486 procesor {"navi- 
jen" na, recimo, 40 MHz) dozvo- 
Ijava Wordu da se pokaze "u pu- 
nom sjaju”. Recimo da su to, 
ipak, preterivanja. 


Tako je sada, na primer, ; 
varanje datoteka, "isecanje" 
"lepljenje” delova teksta dovolj 
no "kliknuti" misem na ikonu 
Toolbar je moguce (re)organizo 
vati u skladu sa vlastitim potre 
bama ili pak novonapisano 
makrokomandi prikaciti ikonu 
Umesto setnje kroz menije do 
voljan je potez misem. 

U Mierosoftu se prilikom ovog 
istrazivanja neocekivano poka- 
zalo da je, za korisnike tekst 
procesora, jedna od najproble- 
maticnijih stvari - formiranje 
tabela. ReSeiye je prevazislo i 
najsmelija ocekivanja - misem 
se jednostavno klikne ikona ko- 
ja simbolizuje tabelu pri 6emu 
se otvara grafiCki meni iz koje- 


Slike i slicice 

Ako zelite graficki prikaz broj- 
Canih podataka, u okviru Worda 
se nalazi podprogram Microsoft 
Graph u kojem je, poput starijeg 
rod^a Excela, omoguceno uno- 
Senje brojki i njihov grafiCki pri- 
kaz, ukljuCujuci i trodimenzio- 
nalnu grafiku sa pogledom u 
perspektivi. 

Potpuno grafiCki orijentisani 
tekst procesor poput najnovijeg 
Worda ne bi bio tako mo6na 
alatka da u sebi nema i dodatnih 
"zezalica", kao Sto je program za 
ertanje. Microsoft Draw, istina, 
nije Corel draw ali omogucuje. 
zavisno od vasih ertadkih sklo- 
nosti ili vestini kojom pomerate 
misa, direktno unosenje erteza 
u tekst. Za one kojima ertanje 
nije jada strana uz Word se ispo- 
ruduje 50-tak gotovih erteza, Ni- 
su bog zna Sta, ali vesele. MS 
Wordart je jos jedan potprog- 
ram unutar Worda koji je (pod 
uslovom da van> se u nazivu fir- 
me ne nalaze naii znakovi) idea- 
lan za izradu logoa firme ili 
efektnih zaglavlja dokumenata. 

Za umetanje gotovih erteza 
Microsoft je prilozio desetak 
grafiekih filtera, u formatu od 
AutoCAD-a do Paintbrusha. Is- 
to tako, obezbedena je razmena 
datoteka izmedu desetak razlidi- 
tih tekst procesora. 

Ono Sto ce mnoge navesti na 
pomisao kako je Word for Wi- 
ndows dobar i za stono izdavas- 
tvo je uvodenje okvlra unutar 
kojih jeste moguce smestati tek- 
st ili grafiku i proizvoljno ih uz 
pomod misa razmeitati na stra- 
nici. Ovakve DTP pozajmice uk- 
Ijucuju i mogudnost zumiranja 
stranice i do njene dvostruke ve- 


lah po startovanju progra- 
paznju privladi takozvani 
Ibar, meni sa ikonama, po- 
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najnovija verzija Worda for Wi- 
ndows omogudava nekoliko 
"precica” (shortcuts). Dvostruki 
klik na pojedinim delovima ek- 
rana Worda direktno aktivira 
neke od programskih opeija do 
kojih se donedavno dolazilo du- 
gim lutanjem kroz meni- Svaka- 
ko najveda misja ujdurma odno- 
si se na premeStanje i kopiranje 
delova teksta (redi, recenice, ee- 
log pasusa ili grafike) njegovim 
obelezavanjem i odvlsidenjem do ( 
zeljene pozieije (duveno "Click 
and Drag") 

Jedan od razloga privrzenosti ; 
vecine domacih korisnika pro- j 
grama tipa Chi Writer je moguc- 
nost jednostavnog unosenja ma- . 
tematidkih formula i ekranski 
prikaz nasih slova. Ukoliko na 
nivou Windowsa imate reSen 
ovaj problem. Word ce ih pre- 
poznati i koristiti tokom rada. 


Preko prece... 

Rad sa miiem oduvek je bio e)o- 
sebna pogodnoat u Microsofto- 
vim paketima, U odnosu na pre- 
thodnu verziju gde je miS uglav- 
nom bio u funkeiji Setanja kroz 
meni i obelezavanja dela teksta 


Matematika 

Rad sa formulama, valja prizna- 
ti, mnogo je elegantnije reSen 
nego u prethodnoj verziji, Nai- 
me, do sada je unos matematid- 
kih simboia zahtevao izvesno 
poznavanje njihovog engleskog 
naziva, o^osno skradenice. Sa- 
da su koren, oznaka za sumu i 
ostali simboli matematidkih ope- 
raeija grafidki prikazani u po- 
sebnom meniju. Dovoijno ih je 
izabrati misem i u gotove matri- 
ce unositi brojeve. 

Ved uobidajene opeije kod tek- 
st procesora. provera pravopisa 
i rednik sinonima, u ovom sluda- 
ju obogacene su i mogudnoScu 
provere gramatike. Dakako, en- 
gelskog jezika. Zanimljiva je, 
medutim, mogudnost da se pro- 
gramu dodaju rednici i Speii 
Chekeri drugih jezika. U samom 
dokumentu moguce je proizvolj- 
ne blokove teksta obeleziti "je- 
zidkim" atributom, pa ih docnija 
provera pravopisa i gramatike 
prepoznaje (ukoliko je dodat 
rednik odabranog jezika). 


• • 


Ispravljajudi jednu od osnovnih 
zamerki prethodnoj verziji. 
Word for Windows 2.0 znatno je 
brzi i u potpunosti je raden za 
predstojecu verziju Windows 
programa. U svetlu ove dinjeni- 
ce skloni smo da neSto blagorod- 
nije posmatramo povremeno po- 
javljivanje poruke UAE (Unre- 
coverable Application Error), 
omraSene medu korisnicima Wi- 
ndowsa. Sredom, Autosave ko- 
manda moze se podesiti vre- 
menski preciznije nego Sto je to 
bio sludaj ranije, pa ce u vedini 
sludajeva, ukoliko i dode do ”za- 
glupljivanja" programa, njegov 
ponovni start automatski "oiive- 
ti” dokument na kojem je pre- 
thodno radeno. J 




Zahval/uiemo $» firmi CET (Computer 
Equipment and Trada, Skadanka 4S, 
Beograd, tel/fax. 011-343-043) koje 
namje uatuplla program za potraba 
omg tekata, a nudi I druge 
kUcroaoHoua programa. 
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okom razvoia oersonalnih raduna- 


Sitno zadovoljstvo 

Zahvafujuii predstavniku firme PSION, u mogudnosti smo da 
vam predstavimo ovaj zanlmlfivi radunardid, Jednu od najmar^ih 
spravica koja su u stanju da razmen/uju podatke sa PC^Ima. 
Medutim, I baz pomodi velike abrade”, PSION Series 3 nudi 
dosta toga zanim^lvog. 

nja nema, medutim, kontrast (koji moze sof- 
tverski da se podesava) je dosta dobar, a vi- 
dljivost dobra iz razliCitih Uglova. 

Tastatura 

Sadrili 58 glavnih tastera (naravno, prilagode- 
nih dimenzija) i 8 funkcijskih tastera sa 
membranom. Tasteri glavne grupe pri kuca- 
nju deluju dosta mekano. Ipak, postoji odre- 
deni otpor pri pritisku i zatim naglo propada- 
nje, a proizvodaC je u operativnom sistemu 
omogucio ukljuCenje zvuCnog „klika” sa ugra- 
denog bipera, tako da uvek mo^ete bid slgur- 
ni da ste pritiskom na taster zaista ne£to i ot- 
kucali. 

Upotrebljen je standardni raspored taste- 
ra, sto je napredak u odnosu na ranije PSl- 
ON-ove modele. SpecifiSni tasteri su 'Menu', 
’Help/Dial’ i poseban „PSION” taster (kao na 
Macintoshu ili Amigi) koji se, u kombinaciji 
sa slovima, koristi za pozivanje svih opcija u 
ugradenim programima. Isto tako, 'PSION' 
na kursorskim tasterima daje 'Home', 'End', 
'PgUp' i 'PgDn' i nekoliko specijalnih znakova 
u kombinaciji sa tasterima sa brojevima. 

Jos jedna specifi5nost tastature modela Se- 
ries 3 jesu simboli za ietiri osnovne raCunske 
operacije koji se nalaze na posebnim tasteri- 
ma. U ovom slucaju „nestandardnost" je 
prednost, s obzirom da je, po prirodi stvari, 
upotreba tih simbola na ovakvom raCunarCi- 


S ra iskristalisale su se manje-vise 
jasno definisane grupe - pored 
obicnih, stonih raCunara, vremenom su se ja- 
vili modeli manjih dimenzija: prenosni (iii po- 
rtabl, bez sopstvenog napajanja) i laptop (sa 
sopstvenim napajanjem), a u poslednje vre- 
me hit su tzv. „notebook” raCunari. 

PSION Series 3 predstavlja korak dalje. U 
kuciste neuporedivo manjih dimenzija sme§- 
ten je kompletan ra6unarCic, opremljen vrlo 
zanimljivim softverom, i uz to sposoban da 
razmenjuje podatke sa drugim ra6unarima, 
od najmanjih notebook-a do najjacih PC-ja. 
Programs sa PC-ja, doduse, ne moze da iz- 
vr§ava, ali to i inade teSko moze da se oCekuje 
od tako male spravice. 

Spoija 

Na prvi pogled, tesko je zakljuCiti da se uop- 
5te radi o raCunaru. Series 3 je smesten u ku- 
ci§te oblih ivica, dimenzija (samo!) 165 x 85 x 
22 mm, tako da vise podseca na klasicni mus- 
ki novcanik nego na paketic kompjuterske 
tehnologije. KuciSte je erne boje, sa sitnim si- 
vim granulicama u plasticnoj masi, sto daje 
zanimljiv „mermeroliki" izgied, a fini zlebovi 
razbijaju monotoniju glatkih povrsina. 

Na bodnim straneuna nalazi se po jedan ko- 
nektor(cic); za serijsko povezivanje raCunara 
sa „spoljnim svetom” i za spoljno napajanje 
preko ispravljada, a poklopac na zadnjoj stra- 
ni pokriva prostor za dve obiCne, male bateri- 
je od 1,5 V. Na donjoj strani n^azimo „krii- 
ca", po jedno sa svake strane, koja otkrivaju 
proreze za RAM kartice. 

Sezame... 

VeCina postojecih modela progiamabilnih 
kalkulatora i „organizatora" (Sharp, Casio...), 
kao jedinih stvari sa kojima se Series 3 mole 
fiziCki poredid, otvara se preklapanjem po 
najduzoj ivici, vertikalno u odnosu na koris- 
nika. Medutim, horizontalni dizajn, koji PSI- 
ON sa ovim modelom primenjuje po prvi put, 
pokazao se kao znatno praktiCniji. Istovreme- 
no. time je omogucena i horizontalna orijen- 
taeija ekrana, pogodnija za vedinu primena. 

Ekran 

Otvaranjem Series 3 otkrivamo tastaturu, a 
na gornjoj polovini LCD ekran. Zanimljivo je 
da izmedu gornje i donje polovine kudilta po- 
stoji i treci deo. Mehanizam koji se nalazi u 
njemu obrazuje odredeni ugao (od, recimo, 
150-160®} izmedu gornje i donje polovine ku- 
ciita i, dodatno, naginje radunar prema koris- 
niku. Tako je ekran, ukupno, pod uglom od 
idealnih 130-135® u odnosu na podlogu. 

Displej od tednih kristala je rezolueije 240 
X 60 tac^a, §to je dovoljno za 8-10 redova sa 
po 40 znakova teksta. Pozadinskog osvetlje- 



sta tokom perioda u kojem 
ON Series 3, pokazalo je da je najlakse i (naj- 
brze] kucanje paldevima uz drzanje radunara 
sa obe ruke. Kada se sa radunarom radi na 
stolu, stvar se svodi na „nabadanje" tastera 
kaziprstom, 

Procesor i tnemorija 

U suCtini, PSION Series 3 ima PC arhitektu- 
lu. Procesor je 80C86 kompatibilan, a RAM je 
128 ili 256 KB, zavisno od modela. Naizgled 
mala kolidina memorije u praksi se pokazuje 
kao sasvim dovoljna, Operativni sistem i pro- 


^ami (ugradeni u ROM od 384 KB) memori- 
‘ju trode ekonomidno, tako da za podatke osta- 
je dovoljno prostora. 

Ugradnjom kartica memorijski prostor mo- 
ze se znatno povecati. Na raspolaganju su 
ava tipa kartica: sa statidkim RAM-om (od 
128 KB do 1 MB) i sa Intelovom ..Bash" me- 
morijom (od 126 KB do 2 MB). Kartice se, isto 
kao ugradeni RAM (odnosno veci deo njega 
koji sistem prepusti za podatke), ponaiaju 
kao disk jedinice. 

Minijatumi konektor omogudava serijsku 
vezu PSION-a Series 3 sa drugim radunari- 
ma. U tu svrhu postoji poseban adapter koji 
na drugom kraju poseduje standardni serij- 
ski prikljudak. U adapteru se nalazi komple- 
tan komunikacioni softver tako da se Series 3 
moze povezati i sa modemom. Instaliranjem 
posebnog programa na PC radunar, omogude- 
no je da PSION Series 3 direktno pristupi dis- 
ku PC-ja sa kojim je povezan, 

Softver 

Proizvodad tvrdi da Series 3 ima „multltas- 
king operativni sistem", sto bi trebalo da zna- 
di da ugradene aplikaeije mogu da rade istov- 
remeno. Tacno je da moiete udi u vise pro- 
grama odjednom (na modelu sa 236 KB u 
svih sedam), i pritiskom na funkeijske taste- 
re prebacivati se iz jednog u drugi. Medutim, 
i pored sveg truda, nismo uspeli da primeti- 
mo da jedan program radi dok se nalazite u 
drugom. U svakom sludaju, startovanjem vise 
programa veoma brzo se prelazi iz jednog u 
drugi, a i mogudnost razmene podataka medu 
njima pruia mnoge mogudnosti. 

Ugradeni programi vrlo su zanimljivi. Na 
zalost, prostor nam ne dozvoljava njihov de- 
taljniji prikaz. 

SYSTEM je glavna apllkacija u kojoj se 
PSION Series 3 nalazi jro prvom ukljudenju 
radunara (svakim sledecim ukljudenjem ra- 
dunara nastavljate gde ste stali). Svaki od se- 
dam programa predstavljen je ikonom ispod 
koje sistem dodaje nazive datoteka koje pro- 
gramom stvorlte. Iz menija su na raspolaga- 
nju opeije za rad sa datotekama i direktoriju- 
mima, komunikaeiju preko interfejsa, zastitu 
podataka korisdenjem lozinke i drugo. 

DATA je mala baza podatsika namenjena 
prvenstveno azuriranju podataka o adresama 
i teletonima. Omogudava unos podataka, pre- 
traiivanje, indeksiranje i slidne funkeije po- 
znate iz slidnih programa. PSION Series 3 
omogudava tonsko biranje telefonskog broja 
(kod nas uglavnom nije izvodljivo, ali sigumo 
raduje poslovne ljude Sirom sveta). Umesto 
„bockanja" cifara na tel. aparatu, korisnik 
(nakon naleizenja odredenog sloga, postavlja- 
I nja kursora na broj i poziva opeije „Diar') sa- 
i mo podlgne telefonsku sluSalicu i prisloni je 
I radunaru. Preko bipera u modelu Series 3 za- 
! dude se karakterisUdni tonovi za svaku cifru i 
C veza je uspostavljena. 

1 WORD je tekst procesor prosednih moguc- 
j nosti (ili dak natprosednib, ako se uzme u ob- 
> zir na kolicnoj spravi radi). Poseduje standar- 
' dne opeije za rad sa tekstom: trazenje i zame- 
na dela teksta, podeSavanje dimenzija strane 
sa kojom radi, podesavanje Stampanja i 
^tampanje (preko interfejsa) ltd. Ovde treba 
istadi da svi programi na Series 3 koriste gra- 
fidki ekran, pa tako Word i ostali programi 
koriste proporcionalni font koji moze bid za- 
ernjen, u kurzivu, podvuden itd. Pored zaStite 
podataka koja se podesava iz Systems (od ko- 
risnika se po ukljudenju radunara trazi da 
ukuca lozinku) zaltita se mo2e ostvariti i za 
datoteke programa Word. 

AGENDA je program koji bi trebao da za- 
meni klasidan rokovnik u planiranju obaveza 
poslovnih vlasnika PSION-a Series 3. Ulas- 
kom u program prikazuje se kalendar sa is- 
taknutim „dana§njim” danom. Za bilo koji 
dan mogu se uneti odredene zabeleske, sas- 
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tanci i drugo, kao i njihovo trajanje (oznace- 
no strelicama. U naznacena vremena Series 3 
korisnika moie da obavesti i alarznom. Re- 
dovne obaveze korisnika (na dnevnoj, nedelj- 
noj ili mesefinoj osnovi) dovoljne je imeti sa- 
mo jednom i naznaciti kao takve. 

TIME je stalno aktivni program iz kojeg se 
mogu podesiti vreme i datum, i aktivirati 
alarmi (da vas racunar probudi, na primer). 
Nakon aktiviranja alarma mozete zadati op- 
ciju .pdremanje", pa ce se PSION Series 3 og- 
lasiti pet minuta kasnije. 

WORLD je najatraktivnija aplikacija u 
prvom susretu sa Series 3 koja ga. saivim si- 
gurno, stavlja za korak ispred sliCnih ra£una- 
ra. Program predstavlja specificnu bazu pod- 
ataka o preko 300 gradova u svetu, telefon- 
Skim pozivnim brojevima i geografskim pozi- 
cijama (na osnovu Oega izraOunava udalje- 
nosti). World nakon startovanja prikazuje 
kartu sveta sa ozna£emm „matiCnim’' gradom 
u kojem ste mu rekli da se nalazite. Nalaze- 
njem nekog drugog grada (kucanjem prvih 
nekoliko slova naziva) prikazuju se navedeni 
podaci. World vodi racuna o vremenskim zo- 
nama, zimskom i letnjem vremenu ltd. Vrio, 
vrlo koristan program za svetske putnike. Ve- 
rujemo da je u velikoj men zasluzan za us- 
peh PSION Series 3. 



CALC je, naravno, kalkulator koji barata 
sa 16 ciiara i poseduje desetine matematiOkih 
funkcija. Pored toga, sve izra£unate izraze 
belezi (kao kalkulatori sa papirom u rolni), pa 
£ak omogu(iava da se matematiliki izrazi ko- 
riste i u sledectm operacijama. Na raspotaga- 
nju je i 10 memorijskih delija kojima mo^te 
dati i smislena imena (jednu, recimo, nazove- 
te „marka" i povecavate joj vrednost za 5 od- 
sto svakog dana!) 

OPL je editor i interpreter za istoimeni 
PSION-ov programski jezik. Gotov program 
moze se ugraditi u System tako da se pojav- 
Ijuju kao dodatna ikona, a mo» mu se i pri- 
druiiti kombinacija 'PSION’-funkcijski tas- 
ter kojom 6e se aktivirati. Naravno, programi 
se mogu razvijati na drugom racunaru i kas- 
nije prebaciti u PSION Series 3. 

Utisak je da su u PSION-u pazljivo odlu6i- 
vali sta ce smestiti u ovaj ratimariiid i kako 
ce sve to izgledati. Moze biti £udno Sto, i po- 
red o£iglednog naglaska na zadovoljenju po- 
treba poslovnih ljudi, uopSte postoji program- 
ski jezik. Za to postoje barem dva razloga: 
prvo, OPL jezik imaju svi PSION-ovi diepni 
raCunari i time je zadrzana kompatibilnost, 
makar u okviru firme. Drugo, s obzirom da, 
iako fajl-kompatibilan, PSION Series 3 ne 
moze izvrsavati programe sa PC-ja, potrebno 
je ostaviti „vrata" za ulazak nekakvih progra- 
ma u njega. 

Idealan kao drugi 

Sasvim sigumo, PSION Series 3 je zanimlji- 
va spravica koju smo sa oduSevljenjem pro- 
pustili kroz ruke. Van svake sumnje, u pita- 
nju je ra£unar idealan da vam bude dnigi. Ali 
u situaciji kada bi mnogi od nas i taj prvi za- 
menili za ja£i... 

Opet, ako zelite raCimar koji 6e vam uvek 
biti pri ruci, verovatno ste pomiSljali na note- 
book. Medutim, sa notebook-om dete viSe 
razmiStjati o nekoj torbi, nego o rukama. PSI- 
ON Series 3 je blize idealu „radunar koji je 
uvek pri rud" i pre u dzepu nego u torbi. J 
Ztlivtlju/emo M finni LS DATA It Beegrada koJa nam 
la PSION Sarlaa 3 uatuplla na laallranja. 
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Vise od komunikadje 


Na osnovu statistidUh podataka moie se zakfuditi da ie 
Jugos/avija u vrhu istodnoevropskih zemafa u pogledu 
razvijenosti tefekomunikacija. Posetom PTT-u ieleli smo da se 
uverimo da // Je zaista tako. 


m nogi smatraju da smo strahovito 
zaostali za svetskim razvojem te- 
lekomunikacija podrzanih raCu- 
narskim sistemima. Medutim. Vi- 
7 S liman Gajovic, naceinlk informa- 
licke sltiibe PTT (PoSta, telegraf, telefon) Ju- 
goslavije, i Kalman Cinkler, direktor infor- 
macionog centra PIT Srbije, u razgovoru su 
pokusali da nas uvere u suprotno. 

Javne telekomimikacije koje sluze za dvos- 
merno komuniciranje (za razliku od televizi- 
je, na primer) osnova su za razvoj nove filozo- 
fije i novog druStva koje je nazvano informa- 
ticko. To drustvo bazirano je na koriScenju 
mformacije kao resursa, a omoguceno je spa- 
janjem tetekomunikacija i ra6unara. Citav 
pokret nastao je 5<Hih godina sa znaCajnijim 
razvojem kompjuterske tehnike. 

Na nasim prostorima razvoj pocinje negde 
70-tih godina - u prvo vreme za internu auto- 
matizaciju i izdavanje racuna, da bi kasnije 
sa razvojem, usavrsavanjem i snizenjem ce- 
iia ra£unara doSlo do njihove sire primene. 
I’rimer je sluzba 988 koja pretpiatnicima daje 
mformacije o brojevima telefona i druge in- 
lormacije vezane za to. 


Zasto kompjuteri 

Sa aspekta pretplatnika stvar izgleda veoma 
Jednostavno. Medutim, radi se o ogromnoj 
kolicini informacija. Okretanjem broja 988 
dobija se telefonistkinja koja je u podetku 
iraiiia i konsultovala podatke iz takozvanog 
..bubnja" (metainog „bureta" sa sortiranim 
karticama), kasnije su korisbeni odstampani 
imenici, aii sa 3,5 miliona pretplatnika jed- 
nostavno je nemoguce (u razumnom vreme- 
rm) pronaci podatak. 

Jos u vreme Olimpijade u Rimu 1960. godi- 
lie pristupilo se primeni racunara u ovoj ob- 
last! i tada je jugoslovenski PTT bio tredi u 
Mvropi koji je primenjivao raCunarsku pod- 
i sku sluzbe 988. Medutim, problem! materi- 
jalne prirode, ogranibeni kapaciteti i potreba 
y.a koriscenjem drugih aplikacija na istoj Op- 
lemi, doveli su do zapostavljanja ove pod- 
rske. Sedamdesetih godina telekomunikacio- 
iii centar uvodi u sluzbu 986 u Beogradu oko 
-sRzdesetak terminala vezanih za glavni racu- 

Prva iskustva prenosi nam Vladimir Mara- 
vid, jedan od retkih ljudi koji je radio u „pre- 
-kompjutersko" vreme, sada kontrolor 988 
sluzbe: i.Telefoniskinje naviknute na imenike 
II podetku su se teSko suodile sa radunarom. 
Neito kasnije uvidele su da im on znatno 
olakSava posao, brze dolaze do informacije, a 
(4to je posebno vazno) u njihovom radnom 
prostoru vise nije lebdela Suva papirna prasi- 
iia koja je izazivala kaSalj". 

Podatak za sekund, dva 

Uvih dana u telekomunikacioni centar uvode 
se novi terminal! bazirani na 1.200 upita po 
terminalu dnevno, a racunar koji ce podriati 


ovu aplikaclju (i mnoge druge) je mocni 
IBM 3090/120 J brzine 11 MIPS-a. sa 96 MB 
radne memorije i 40 gigabajta diskova. Ilus- 
tracije radi, sadasnja zauzetost diska sa po- 
dacima o preplatnicima iznosl oko 40 MB. 

Nakon ukucavanja tra^enih podataka radu- 
naru ne treba vise od jedne sekunde da izbaci 
odgovor, medutim pretrazivanje se usporava 
ukoliko ne znate sve podatke o trazenoj osobi 
(na primer, ako trazite telefon nekog Jovano- 
vida dobicete par hiljada imena). Takode, do 
usporenja dolazi u prepodnevnim satima, ka- 
da je opterecenje veliko - statistika kaze da 
se i tada ne Ceka viie od 5,6 sekundi. 

Trenutni kapacitet sluzbe 988 je oko 50.000 
poziva na dan. Glavni problem nisu racunari 
(u sistem sali radi sezdesetak operatera), ved 
slaba telefonska centrala koja otezava dobi- 
janje ove sluzbe. U razgovoru sa jednom od 
telefoniskinja, Sladanom Milo^vic, koja u 
sluzbi 988 vec pet godina svakodnevno odgo- 
vori na oko 500 poziva. saznajemo da pro- 
blem predstavlja naporno posmatranje moni- 
tora osam sati dnevno (iako se korisU ekran- 
ski filter), ali i Cesta neljubaznost pretplatni- 
ka koji „ne shvataju da nisu jedini koji zovu 
sluzbu 988". 

Si^most i veze 

U sluCaju nestanka struje racunari imaju 
akumulatorsko napajanje koje traje pola sa- 
ta, medutim samo desetak sekundi poste pa- 
da eiektriCne mreie pali se dizel agregat koji 
nastavlja sa napajanjem sisteraa. U sluCaju 
kvara na raSunaru sluzba 988 je prinudena 
da prekine sa radom. Medutim, u bliskoj bu- 
ducnosti sluzba 988 Novog Sada, sa kojom je 
beogradski centar povezan, davade odgovore 
i Beogradanima. Dakle, pretplatnik ce ipak 
biti usiuzen. 

Telekomunikacioni centri u Jugoslaviji me- 
dusobno su povezani: Beograd sa Novim Sa- 
dom, Novi Sad sa Sarajevom i Crnom Gorom, 
a Sarajevo sa Ljubljanom, Prema recima g. 
Cinklera, oprema koju poseduju Beograd i 
Novi Sad, koji su i najrazvijeniji telekomuni- 
kacioni centri u Jugoslaviji, moze se porediti 
sa svetskom. 

Znadajan korak ka buducnosti predstavlja 
i uvodenje optidkih keblova tj. integrisanih 
digitalnih mreza ISDN (Integrated Digital , 
Services Network), koje omogucavaju istov- ’ 
-remeni prenos glasa, teksta i grafike. Kvali- 1 
tet nase telefonske mreze i nije predviden za 
digitalne (recimo modemske) komimikacije, I 
.ovakva promena bice dobrodosla - nece biti 
potrebno pretvaranje digitalnog u analogni 
signal i obrnuto. 

JUPAK 

PIT pruSa i usluge prenosa podataka preko 
radunarske mreze JUPAK. Poruke se u vidu 
.ipaketa” prenose zajedno, integrisane sa dru- 
gim paketima preko vlrtuelnog komutiranog 


KOMPJUTERI HA n£LU 

voda. tzv. iznajmljeiiog telefonskog voda, Ciju 
npotrebu deli vi§e korisnika. Kada paketi do- 
du do odr^Sta dolazi do njihovog razdvaja- 
nja. i razdvajanja poruka koje se upucuju pri- 
inMCU. Na mrezu se mogu prikijuditi termi- 
nals ill PC raCunari sa modemom. Potrebna je 
podrska X.25 protokola koji omogucava tak- 
TO vrstu prenosa. Ulaz u mreiu moze se os- 
Mriti na vise nadina. Jedan od njih je poziv 
odredenog telefonskog broja koji ce korisni- 
ka priklju6iti na mrezu. Pretplata je veoma 
^upa, pa mrezu uglavnom koriste firme i 
dnsge organizacije koje zele pristup u velike 
svetske mieze. Medutim, prednost mreze je 
opravo u tome $to se podaci salju digitalnim 
potem. sto omoguduje veliku brzinu prenosa. 

Nekompatibilnost 

PIT ima vise od dvadeset raCunarskih centa- 
ra. Medutim, razni uzroci doveii su do toga da 


Instalirana 

oprema 

U Informacionom centru PIT-a Srbije nalazi 
se prili£na koli£ina kompjuterske oprema. 
Ra£unari: 

- IBM 3090/120J, 1 sistem, 32 + 64 MB ope- 
rativne memorije, 128 komunikacionih linija 

- IBM 4341, 3 sistema, 8+4 + 18 MB, 112 
komunikacionih linija 

- Bull 7000, 1 sistem, 16 MB, 128 komunika- 
esQcih linija 

- Bull 6000, 13 sistema, 13 x 8 MB, HDLC- 
“SOLC komunik. Linija 

- PC/F^ i ostali, oko 1.000 komada sa oko 
800 MB 

Dtskovi; 

- ukupno oko 80 GB na velikim sistemima 

- ukupno oko 25 GB na PC/PS sistemima 
Ifagnetne trake: 

- 25 klasicnih, 1.600-6.250 bit/inC 

- 2 kasetna kabineta, 2x2 pogona, 36.000 
fart/inf 

Stampa£i: 

- laserski, 3 komada, 5-10 str/min 

- linijski, 26 komada 300-1200 lin/min 

- matriiini, oko 600 komada, 200-400 znak- 



Informacije 

telefonom 

9811 - Budenje 

9612 - Razna obavestenja 

9614 - Sportski rezultati 

988 - Brojevi pretplatnika 

9821 - Deiume bolnice i apoteke 

9622 - Bioskopl i pozoriita 

9623 - Meteoroloski podaci 

9824 - Vazni telefoni 

9825 - TV program 

9826 - Predlog jelovnika 

9827 - Vesti sa Tanjuga 
9829 - Zabavna muzika 

9844 - Loto i sportska prognoza 
9848 - Crkveni kalendar 
9649 - Narodna muzika 
Na poziv odgovaraju telefoniskinje ili auto- 
mat! sa snimljenom inlormacijom. Za pozive 
sa podrucja centrale Oil cena jednog razgo- 
vora odgovara ceni 3 impulsa J 


je oprema u njima heterogena, nabavijani su 
racunari raziicitih proizvodaCa (IBM, Honey- 
well, Bull, Digital, Iskra-Delta...). Sama za se- 
be, oprema odliCno funkcioniSe, ali komuni- 
kacija izmedu centara tesko se ostvaruje. 

„To je svetski problem, a ne same jugoslo- 
venski,", isti5e g. Gajovic. „Da bismo ga pre- 
vazisli, dogovorili smo da primenimo evrop- 
ski standard koji je naznacen za povezivanje 
racunara izmedu PIT sluzbi Evrope jer, na 
primer, postoji obaveza da pretplatnik u Ber- 
linu sazna broj telefona pretplatnika u Spani- 
ji". 

P^imenom tog principa, uradena je aplika- 
eija sa reSenim problemima jezickih razlika i 
upotrebe dva pisma, koja je odlicno funkeio- 
nisala na relaciji Sarajevo - Ljubljana. U 
PTT-u su imali nameru i da ostvare ovakvu 
komunikaeiju sa odgovarajucom sluzbom u 
Beiiu: politick! razlozi su ih omeli u tome. 

Jednog dana... 

Buduenost sluzbi kao §to je 988 su najsavre- 
menija tetmolo^ka resenja, recimo komunici- 
ranje iioveka sa ra£unarom pomocu glasa. 
Moguca su tri nacina komunikaeije £oveka sa 
raCimarom koji daje podatke: 

- Pre-poluautomatska iaza. gde je posred- 
nik telefoniskinja koja informaeiju dobijenu 
sa radunara prenosi pretplatniku, 

- Poluautomatska faza, gde telefoniskinja 
unosi trazeni podatak u racunar i prihvata 
sledeci poziv; u meduvremenu kompjuter pre- 
ko sinetetizatora glasa saopStava informaeiju 
korisniku. 

- automatska faza, gde kompjuter „slu§a” 
CoveCiji glas, analizira strukturu reCenice, 
pronalazi trazeni podatak i gJasom daje odgo- 
vor, pri cemu posredno komunieira sa cove- 
kom. 

Mi se sada nalazimo u prvoj fazi. 

Mobilni telefoni i Videotekst 

Jedna od novih usluga koje PTT zeli da pruzi 
svojim korisnicima Je mobilna telefonija, o 
cerau se dosta govori u poslednje vreme. .,Na- 
predak ovog sistema je sto pretplatnik moze 
da koristi telefon nezavisno od toga gde se 
nalazi. Tehnologija iznutra ga prati, identifi- 
kuje ga, tarifira ga. Jednom reCju, tu se radu- 
nari ukljuCuju u pokret koji je nazvan 'teleko- 
munikaeija bez granica’", istice g. Gajovic. 

Novitet medu uslugama PTT-a je i Video- 
tekst koji predstavlja neSto slicno profesiona- 
lizovanom BBS-u koji omogucava korisniku 


telefonske mreze da putem terminala ili PC- 
-ja sa modemom komunieira sa unapred da- 
tim bazama podataka. Jedan savremeni 
RISC kompjuter vodide Videotekst, davati 
inicijalne podatke i vrsiti usmeravanje ka 
drugim radunarima. 

Pored PTT-a u projekat Videoteksta bice 
ukljudeni i JAT, Ateks, RK Beograd (katalos- 
ka prodaja) i sve druge firme koje su zainte- 
resovane za projekt. 

Naplata potrazivanja... 

U komunikaeijama problem ne predstavlja 
specificnost tadunara, vec specifidnost apli- 
kaeija koje se ne mogu gotove nabaviti na 
trzistu, pa zbog toga PTT mora da trazi po- 
mod domadih programera. 

Na primer, nasi ditaoci verovatno nisu raz- 
milljali koliko je slozena aktivnost da se na- 
plati telefonski razgovor izmedu Beograda i 
SAD-a. „Time ito smo uspostavili vezu i oba- 
vili razgovor mi imamo obavezu prema mno- 
gim kompanijama koje su posredovale pri us- 
postavljanju veze sa zeljenim pretplatni- 
kom”, kaze g. Gajovic. „PoSto imamo milione 
telefonskih razgovora to je veliki posao i ne 
moze se rudno pratiti. Za to postoje racunari 
koji prikupljaju i objedinjuju telefonske raz- 
govore po dogovorenom zajednidkom stan- 
dardu. Kod nas se prikupljaju i obraduju po- 
daci iz pet medunarodnih centrala. Take pri- 
kupljeni podaci obraduju se aplikacijom koja 
je nazvana MODER (MOdernizaeija DEvizne 
Raspodele). Kao krajnji rezuttat obrade dobi- 
jamo radun koji se salje u preko 200 drugih 
svetskih kompanija”. 

...i saradnja sa svetom 

U Evropi postoji nova organizaeija koja se zo- 
ve ETIS (European Telecomunications Infor- 
mation Services). ETIS ima za cilj da okupi 
sve informacione sisteme u okviru telekomu- 
nikaeija Evrope sa ciljem da unapredi njihov 
razvoj. U okviru ETIS-a jedan od projekata 
zove se IS (International Settlement), Medu- 
narodni obracun, diji je cilj da se standardizu- 
je i automatizuje razmena podataka o medu- 
sobnim zaduzenjima, prenosom podataka 
preko svetskih mreia, pri cemu nije bitan tip 
radunara. U sve ovo uvodi se i projekt EDI 
(Electronic Data Interchange) koji treba da 
zameni razmenu „papirnih’' podataka. 

Ako se EDI projekti ostvare ocekuju se og- 
romne ustede koje se procenjuju na oko 300 
milijardl dolara. Na primer, u dosadasnjoj 
trgovinskoj praksi stranka tekst (porudzbine) 
unosi u racunar, stampa ga, sortira, vrsi in- 
temu distribueiju i salje ga isporudiocu u vi- 
du obicne postanske posiljke. Po prijemu, is- 
porucilae vrsi vizuelni pregled i sortiranje, 
unos u racunar, da bi na kraju (opet) dobio 
kompjuterski fajl. Jedan od projekata, pod 
nazivom TEDIS. predstavlja direktnu vezu iz- 
medu radunara kupca i isporucioca tako da 
se kompjuterski fajl, preko telefonskih linija, 
direktno salje u radunar isporudioea. Cena 
postupka slanja porudzbe i njene obrade pre 
uvodenja TEDIS-a predstavljala je oko 10 do 
15 odsto vrednosti same porudzbe. 

Na radost domacih korisnika 

Pomenimo joS i to da PTT vr§i i razvoj na in- 
ternoj informacionoj mrezi koja se odnosi na 
PoStansku Stedionicu. Vec sada gotovo svaka 
poSta ima terminale, sto povecava efikasnost 
u pogledu novdanih poslova i ostalih transka- 
eija FTT-a, ali i smanjuje faktor gre§ke. Po- 
red toga, za vlasnike tekucih raduna uvodi se 
moguenost da putem svog PC-ja sa mode- 
mom dobiju izvod o stanju na svom radunu. 
Ne moze se reci da smo bas na nuli, zar ne? 

J 

Alexander SWANWICK 
Fle^a JOVid 
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limZIKA: 


MIDI: kreativni interfejs (2) 

Kanali i modovi 

NastavIJamo nai mafi MIDI tehniiki prirudnik. 
Deta^no demo obradiU vrste informacija koje 
se dalju putem MIDI-jB. Naterademo vas da 
ponovo uzmete u ruke davno zaborav^ene 
piirudnike vaiih instrumenata: objasnidemo 
pravUno tumadenfe MIDI Implementacionih 
tabela. 


MIDI kanali (Channels) 

MIDI je sposoban da prenosi 
razlicite informacije od instru- 
menta-gospodarado instrumen- 
ta-sluge, bilo da je to jedna Oi 
vise linija, na primer, preko sis- 
tema sa sekvencerom. 

U te svrhe, MIDI koristi 16 
„kanala" i sve informacije koje 
se prenose MIDI-jem mogu se 
slab nezavisno, po svakom, od 
njih. Dakle, jednira MIDI-kab- 
lom moze se posiati 16 muzi£kih 
linija istovremeno. 

Princip rada MIDI kanala sli- 
fian je riiu TV stanica koje emi- 
tuju razlidlte programe istovre- 
meno. Vala antena prima sve te 
programe istovremeno. Ali, po- 
sto raziicite stanice emituju na 
razlicitim kanalima, potrebno je 
izabrati kanal koji zelite da gle- 
date. 

MIDI instrument-gospodar se 
ponasa kao TV stanica, dok in- 
strumenti-sluge rade kao TV 
prijemnici. Naravno, dok TV sta- 
nice emituju kroz etar, kod MI- 
Dl-ja se informacije prenose 
putem kablova. 

Instrument-gospodar moie 
da bira na kom kanalu ce slati 
informacije, slicno TV stanici. 
Instrumenti-sluge mogu izabra- 
ti na kom kanalu „iele” da pri- 
maju. Cak i ako se informacije 
salju na svih 16 kanala, sluga ce 
„slu§ati'' samo izabrani, ba§ kao 
TV prijemnik. 

Na primer, ako su instrumenti 
povezani kao na SLICI 1, sinti- 
sajzer 1 primade informacije sa- 
mo sa MIDI kanala broj 1. Sinti- 
sajzer 2 primace samo na kana- 
lu 2. Ako gospodar salje infor- 
macije na kanalu 1, samo ce sin- 
tisajzer 1 odgovoriti; ako pak 
gospodar §alje na kanalu 2 onda 
de se odazvati samo sintisajzer 
2. lako je odigledno da informa- 
cije prolaze kroz sintisajzer 1. 
on se ipak necfe odazvati, jer je 
podesen da prima na lazliditom 
kanalu od onoga na kom Salje 
gospodar. 

Iz ovih primera se jasno moze 
uoCiti vaznost pravilnog biranja 
MIDI kanala, jer su greske vrlo 
mogude i izazivaju velike konfu- 


zije. Kod nemarnih muzicara 
desti su sludajevi da celokupni 
sistem nede da „svira" samo 
zbog jednog pogresno podese- 
nog kanala. Onda se najdesde 
greska traii u instrumentima, 
psuju proizvodadi opreme, cupa 
kosa, jer musterija koja ceka vi- 
di va§u zbunjenost... 

MIDI modovi (nacini) 

Kao §to smo spomenuli ranije, 
neophodno je koristiti isti kanal 
ako zelite da gospodar i sluga 
sviraju u sazvudju, ali postoji jos 
jedan naiin da naterate slugu 
da primi informaciju. Taj mod 
zove se OMNI ON. i prisiljava 
slugu da prima na svih 16 kana- 
la istovremeno. U jednostavnoj 
konfiguraciji sa jednim gospo- 
darem i jednira slugom.ovo mo- 
ze bib vrlo korisno zato sto slu- 
ga ne mari na kom kanalu salje 
gospodar - on ..slusa” svih 18, 
Ali, ako korisbte sekvencer Ui 
kompjuter koji ialju na mnogo 
razlicibh kanala OMNI ON mod 
postaje neupotrebljiv - sluga de 
se totalno „zbuniti” pokusavaju- 
di da odsvira sve sto do njega sb- 
ze. Tada slugu treba staviti u 
mod OMNI OFF, da bi primao 
informacije sarho na svom os- 
novnom kan^u. 

Postoje modovi MONO i PO- 
LY, koji odreduju da li de se in- 
foimacija slati kao monofona 
(solo mod, jedna nota za dru- 
gom) ill pblifona (vi§e nota istov- 
remeno). 

Klavijaturni instrumenb kao 
Ito su sinbsajzeri, elektronski 
klaviri i slicno, koriste uglav- 
nom POLY mod. 

MONO mod se uglavnom ko- 
risb za MIDI gitarske kontrole- 
re. To su obidno gitare sa ugra- 
denim citadem visine tona, koji 
pretvaraju vibracije zica u MIDI 
note, a sposobni su da proditaju 
i prenesu i ostale efekte koje gi- 
tara moze da proizvede. U ovom 
modu, informacije koje pripada- 
ju pojedinim zicama Salju se na 
posebnim kanaUma, deledi zvud- 
ni izvor na sest monofonih lini- 
ja. Ako podesimo osnovni kanal, 
sledecih pet kanala se koriste za 
ostale zice. 

MONO mod se korisb i za MI- 
DI duvadke kontrolere. To su in- 


strumenb koji su najdelde nalik 
na futurisbdki oblikovan kiari- 
net ili saksofon, koji mogu da 
pretvore sviranje u MIDI infor- 
macije. NajdeSde, u takve kon- 
trolere je ugraden, iU je za njih 
predviden, spoljasnji generator 
zvuka. 

Za izbor nekog od POLY, MO- 
NO. OMNI itd. modova, MIDI 
sadrii MODE prekidade, sa deb- 
ri mogucnosb, MODE 1-1, (SLI- 
KA 2): 

MODE 1: OMNI ON, POLY 

- Prima informacije na svim 
kanalima 

- Polifon 

MODE 2: OMNI ON, MONO 

- Prima informacije na svim 
kanalima 

— Monofon 

MODE 3: OMNI OFF, POLY 

- Prima samo na izabranom 
MIDI kanalu 

- Polifon - neophodno u sek- 
vencerskom ili kompjuterskom 
sistemu 

MODE 4: OMNI,OFF, MONO 

- Prima samo na izabranom 
kanalu (kanalima) 

-. Monofon, koristan sa gitar- 
skim kontrolerima 


Sadrzaj MIDI 
informacija 

MIDI sadrzi vile vrsta informa- 
cija koje korisb za prenos izvo- 
dadkih podataka od gospodara 
do sluge. Te informacije se dele 
na „kanalne'' (Channel Messa- 
ges) i „sistemske" (System Mes- 
sages) poruke. 

KANALNE PORUKE se salju 
preko pojedinih MIDI kanala do 
instrumenata u sistemu, i odno- 
se se samo na instrumente koji 
primaju na bm, odredenim, ka- 
nalima, Kanalne poruke su pod- 
eljene u dve kategorije; „glasov- 
ne poruke" (Voice Messages) i 
„poruke o nadinu" (Mode Messa- 
ges). 



POLY 

MQNO 

OMNI ON 

mode 1 

mode 2 

OMNI OFF 

mode 3 

m„d, 4 


snka 2 


GLASOVNE PORUKE 

* Notna iniormacija (Note Izifor- 
mation) 

Notna informacija je najos- 
novnija - ona jednostavno govo- 
ri koja je dirka pribsnuta, kada 
je pribsnuta i kada je otpustena. 
Note su obelezene brojevima od 
0-127. Na primer, nota C3 je obe- 
lezena brojem 80. 

* Programske promene (Pro- 
gram Changes) 

Programske promene se ko- 
riste da nateraju slugu da pro- 
meni svoj zvuk. Sinbsajzeri, 
elektronski klaviri i sempleri 
imaju memorije pune razliditlh 
zvukova. Sa programskim pro- 
menama muzidar moze izabrab 
zvuk koji ce korisbU. Takode, 
mogude je menjati programe u 
raznim uredajima (efekb, miks 
pultevi itd). 

* KontroJne promene (Control 
Changes) 

Kontrolne promene mogu u 
izvodenje kompozicije dodati fi- 
ne detalje kao sto su modulacija 
(vibrato i tremolo), damper pe- 
dala, portamento itd, Ove poru- 
ke se ne koriste u svim MIDI in- 


strumentima, Na primer, elek- 
tronski klavir de slab i primab 
informaciju o pritisnutoj pedali, 
ab sigurno nece slab ili reagova- 
b na portamento. lako gospodar, 
recimo sintisajzer, ima porta- 
mento i salje ga, klavir de ga ig- 
norisati. 

Kontrolnih promena ima 126, 
i neke imaju fiksne \iloge a neke 
su slobodne za programiranje 
(TABELA 1). Da biste saznali na 
koje kontrolne promene de rea- 
govati val instrument, pogledaj- 
te u ..MIDI implementacionu ta- 
belu”, koja se nalazi na kri^u 
prirudnika koji ste dobUi uz in- 
strument. 0 tumadenju te tabe- 
le, nesto kasnije. 

X! After-tac (After Touch) 

Sinbsajzeri i sempleri mogu 
kontrolisab vibrato, jadinu, i 
razne druge finese dodatnim 
pritiskanjem dirke NAKON sto 
ste je inicijalno odsvirali. Taj 
efekat se zove after-tad (ne po- 
stoji adekvatan prevod) i moze ‘ 
se iskoristib za slanje raznih J 
podataka kroz MIDI. Naravno, 
sluga mora odludib kako da is- 
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I after-tac informacije ko- 
primi. 

• Zavijaaje tona (Pitch Bender) 
Ako gospodar ima zavijonje 
eoa. onda ga mo^ i poslati u 
astern. Jos jednom, sluga ce od- 
afiti, na osnovu sopstvene kon- 
fi^uracije, da li da uopSte primi 
asvijanje tona i Cak, koliku koli- 
>Tfin efekta de prihvatiti. Kon- 
troler zavijanja tona obibio se 
fiayj oa levoj strani kiavijatu- 
« i moze biti u obliku dzoistika, 
oCka i slifino. 

Vazno je spomenuti da postoji 
ledmobitna i osmobitna rezolu- 
dja slanja ovog efekta. Narav- 
Bo. osmobitna rezolucija daje fi- 
■ije podatke o koUdini efekta, 
ab. apet, sve zavisi kako je sluga 
opre^en i kako ce reagovati 
I efekat. 

PORUKE 0 NACINU 
Kao Sto smo rekli, MIDI ima 
tetih moda, i ponike o naiiinu se 
koriste da prebace sluge u neki 
od tib modova. Neki sintisajzeri 
elektronski klaviri nalaze se 
modu 1 (OMNI ON, POLY) 
se uk]ju£e, tako da ih je po- 
tzcbno prebaciti u mod 3 (OMNI 
OFF. POLY) da bi radii) sa sek- 
vcftcerom. Zbog ove (injenice 
sekvenceri 6e automatski 
posiati poruke o na^inu i preba- 
citi sve sluge u mod 3; to de ima- 
ti efekta jedino ako prvo uklju6i- 
• sve sluge. a zatim gospodara 
kom pjuter). Dakle... 
mVETT: nau6ite se da uvek gos- 
podara i kompjuter ukljueujete 
pedednje. 

SISTEMSKE PORUKE mogu 
■ siati bez obzira na to kako su 
padeseni kanali na gospodaru i 
dagama, jer se one odnose na 
fwrt sistem, to jest, na sve in- 
SRimente povezane MIDI kab- 

Na primer, sistemske poruke 
m koriste da sinhronizuju sek- 
meer sa ritam-masinom, kom- 
■Bterom, da otpo^nu ili zavrse 
oje pesme ili da, jednos- 
I. koriguju greSke u siste- 

Takode, postoje i ponike koje 
K nazivaju „sistemske eksklu- 
■vae* (System Exclusive Mes- 
i^es). skraceno SYS-EX, koje 
jc odnose iskljuCivo na pojedi- 
■•taog proizvodaca MIDI opre- 
■e. I dalje. na pojedine instru- 
■eete tog proizvodaca. Te poru- 
■e obogacuju MIDI specificnim 
■Bgudnostjma i zadrzacemo se 
■■£> na njima. 

Svaki ioie znaCainiji proizvo- 
W MIDI opreme ima svoj iden- 
ttadoni broj koji njegova op- 
— i instmmenti prepoznaju 
flABELA 2). Preko SYS-EX-a, 
festrumenti mog^ primati speci- 
‘ ■ t poruke koje se odnose na 
•iavaiije parametara unutar 
og instrumenta, Cak i u toku 
fem^nja muzike. Vazno je na- 
P^neouti da de instrumenti ig- 
■Bcisati sve poruke koje neme^u 
d^nvan ID. t reagovati iskljuci- 
na one koje se odnose na 
Na primer (svi brojevi su 
AK) beksadecimalno): 
l^ie.1$.12,(e.00.06,01 ,76,17 


- Ukljuduje reverb na prvom 
radnom kanalu ROLAND MT- 
-32 modula. 

10.40.00. 10.00. 03. 10.00.22.17 

- Menja brzinu vibrata za dati 
zvuk na KAWAI Klm/Klr mo- 

10.06.05.20.13.00. 17 

- Podesava izlazni stereo balans 
na LEXICON LXP-5 efektoru 

Kao §to se iz navedenih pri- 

niDt OUT I 


sintisaizer 


ume da poSalje. 

Da ne biste iiveli u zabludi i 
probali svasta (i razoCarali se), u 
priruCniku koji dobijete uz svaki 
instrument nalazi se i MIDI im- 
plementaciona tabela, koja pri- 
kazuje koje mogucnosti posedu- 
je va§ ured^. 

TumaCenje ove tabele, koja iz- 
gleda priliCno nerazumljivo 
(SLIKA 4), ustvari je sasvim 

i MIDI \H 


lllllllllllllllilllllLlllllllllllll 


el. klavir 
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• portamento 

• brojevi nota 

• aoatenuto 

• zavijanje tona 

• damper pedala 

» soft pedala 

• after- tad 

• program^ 
promene 

L 1 



mera vidi, sve SYS-EX ponike 
pocinju sa FOh, a zavisavaju sa 
P7h. U zaglavlju je ID prolzvo- 
dada, zatim tip instrumenta, sle- 
di nekoliko bajtova naredbi sa- 
mom operativnom sistemu in- 
strumenta, i na kraju kontrolni 
bajt koji oznacava kraj poruke. 
Poruke se mogu siati i primati 
ili u atend-baj modu ili u toku 
svirke. sa vaznom napomenom: 
kod vecih brzina reprodukova- 
nja kompozicije, recimo, iznad 
150 BPM (Beats Per Minute - 
ritmidkih jedinica u minutu), po- 
stoji mo^nost da se poslate 
poruke nepravilno procitaju od 
strane sluge, zbog velike kolidi- 
ne podataka koji stizu pri tim 
brzinama. To moze dovesti do 
teskog „zaglupljivanja'’ instru- 
mentai pa pomaze sarao reset ili 
galenje. Zato je najbolje, ako je 
moguce, SYS-EX siati na pocet- 
ku pesme, pre pocetka slarga 
nota i pri nizem tempu, da bi se 
izbegle komplikacije. 

MIDI implementaciona 
tabela 

lako MIDI omoguduje komuni- 
kaciju izmedu razliCitih instru- 
menata, to ne znadi da svi in- 
strumenti p.razumeju" ceioku- 
pan MIDI dijalekat 

Na primer, ako povezete sinti- 
sajzer i elektronski klavir, zavi- 
janje tona na sintisajzeru nece 
proizvesti nikakav rezultat na 
klaviru, jer ga on, jednostavno, 
ne razume. Da bi komunikacija 
bila uspesna moramo znati sta 
gospodar moze da posalje, a §ta 
siuga ume da primi (i odsvira). 

Na SLICI 3 sintisajzer kontro- 
lise elektronski klavir, Ipak, nji- 
hova medusobna komunikacija 
je ogranicena samo na zonu A. 
Sintisajzer poseduje portamen- 
to i zavij^e tona, i Salje ih kroz 
MIDI, all ih klavir ne prepozna- 
je. S druge strane, klavir ima 
sostenuto, koji sintisajzer ne 


jednostavno. Na levoj strani 
(Function) navedene su razlidite 
MIDI ir^ormacije i poruke. 



Transmitted/recognized (slanje- 
/primanje) stubac pokazuje mo- 
gucnosti instrumenta da pojedi- 
ne informacije poSalje ill primi; 
znak O'znadi da instrument raz- 
ume podatak, a X da ga ne razu- 

Ako mogucnost slanja ill pri- 
jema neke informacije zavisi od 
drugih faktora, dopunske infor- 
macije ce biti prilo^ene u tabeli. 

. Rastumadicemo pojedine rubri- 
ke u tabeli. 

* Osnovni kanal (Basic Chan- 
nel) 

Postoje dva podatka u ovoj 
rubrici. ..Default" oznadava koji 
kanali su podeseni za rad kada 
ukljudite uredaj. U vezi s tim, 
mnogi uredaji mogu da zapamte 
odredene konfiguracije kanala, 
tako da se kada sledeci put uk- 
ljudite uredaj automatski vrada 
poslednje zapamceno stanje. U 
takvom sludaju kao primedba ce 
stajati; „moze biti memorisano”. 
Slededi red, ..Changed", pokazu- 
je koje MIDI kanale mozete na- 
knadno koristiti, obidno 1-16. 

* Naiin (Mode) 

Postoje tri podatka za “mod. 
Prvi je o stanju kod ukijuCenja 
uredaja, drug! o mogudnostima 
instrumenta da Salje poruke o 
modu i treci 0 mogudnosti na- 
knadnih menjanja modova na 
uredaju. 

* Brojevi nota (Note Number) 

Ova rubrika pokazuje raspon 

nota unutar kog instrument pri- 
ma ili salje. Note se obelezavaju 
brojevima od 0-127, i obidno in- 
strument moze da poSalje onoli- 
ko nota kollko ima dirki na kla- 
vijaturi (radunajuci i eventualno 
transponovanje), ali desto moze 
da primi daleko veci raspon, pa 
cak i kompletnan dijapazon MI- 
Dl-ja od 128 nota. 

Neki instrumenti mogu primati 
vrio visoke ili vrlo niske note, ali 
ih reprodukuju u razliditim ok- 
tavama od originalno poslatih. 





WUZIKAl 


MDI; kreativni ini 


§to se posebno notira u primed- 
bama. 

He Brzina (Velocity) 

Brzina je podatak koji se di- 
rektno odnosi na dinamiku in-' 
strumenta. Svaka dlrka kod di- 
namiinojg iDstnimenta ima ug- 
raden 6ita£ brzine pritiskanja 
dirke, i shodno tome, zvuk koji 
se proizvede jaSina (briim) pri- 
tiskanjem dirke bi^ ja£i, i ob- 
ratno. Raspon brzine je od 
0-127, s tim da je 0 NOTE OFF 
podat^, a 127 najglasnije. Na- 
ravno, ne primaju svi instru- 
mend dinamiku, a i oni koji je 
prim^u ne resguju pt^ednako 
na ^u. U ovoj rubrici naveden 
je dinamiiki raspon i mogucnost 
primanja NOTE OFF podatka. 

Taj podatak je bitan jer neki 
instnunenti, najfiesce stariji mo- 
deli, ne umeju da okoniiaju svi- 
ranje note bez tog podateka. U 


takvim sludajevima pogreSno je 
traziti eventualnog krivca u kon- 
troleru 64 (damper pedala), ved 
proveriti NOTE OFF podatak. 

* After-tae (After Touch) 

Ova rubrika pokazuje mogud- 
nost primanja ill slanja ovog 
efekta i kog je tipa, polifoni 
(Key’s) ili kanalni (Ch's). 

Kanalni after-tac se odnosi 
na jednu vrednost tog efekta za 
ceo MIDI kanal, a postoji i poli- 
foni after-tad koji se odnosi na 
svaku odsviranu notu posebno i 
obidno se ugraduje u vrlo skupe 
instrumente. 

* Zavijanje tone (Pitch Bender) 

Pokazuje da li instrument pri- 
me ili Salje ovaj efekat i, eventu- 
alno, u kom rasponu polutonova 
i u kojoj rezoluciji. 


Systia Exclusive 


tyttaa : Song pos 
CenMn : Tune 


7 bit resolution 


■etee! *1 ■ If REC node, receive ell channels. 
*2 ■ selected bv current track. 

*3 > 0-29:voiceW30, 30:rhythai, 31:voic« 
*4 > If MIDI control suitcn is on. 

*S • receive in MIOl syne node. 


Pokazuje koje kontrolne pro- 
mene instrument prima/salje i, 
eventualno, objaSnjava funkciju 
specificnih kontrolera. 

Neki instrumend daju muzi- 
daru mogucnost da sam odredi 
koje de kontrolere koristiti za 
neke specifidne funkcije (nivo 
efekta, parametri boja tona). Ti 
podaci su dad u rubrici, s tim da 
treba vodid raduna da za te slo- 
bodne potrebe ne koristimo sis- 
temski definisane kontrolere, 
koji su dad na SLICI 4. 

* Programske prowene (Prog 
Change) 

Pokazuje da li instrument pri- 
mafSalje programske promene i 
koje brojeve koristi u tu svrhu. 
MIDI podrzava 128 programskih 
promena, a ako instrument ima 
u memoriji mnogo viSe zvukova 
u rubrici je objasnjeno kako im 
se pristupa. 

* SYS-EX (System Exclusive) 
Pokazuje da li instrument pri- 

ma/§alje SYS-EX i, cesto, objas- 
njava koje vrste. podataka in- 
strument ume da poSalje i primi 
na ovaj nadin. 

* Opste sistemske poruke (Sys- 
tem Common) 

Kod sekvencerskih sistema 
neke od vainijih poruka su: 
„Song Position Pointer" (sluii za 
snelazenje sekvencera i sinhro- 
nizatora unutar pojedine pes- 

HARD/SOFT SCEHA \ 


me), „Song Selection" za bira- 
nje, praktidno, diu-boks funkci- 
je itd. U ovoj rubrici navedene 
su mogudnosti primanja i slanja 
tih poruka. 

if Sinhronizacijske poruke (Sys- 
tem Real Time) 

Ove informacije odnose se na 
mogucnost sinhronizovanja ure- 
daja preko MIOI-ja. Ako razu- 
me ,.Clock" informacije, onda se 
njegov sistemski brojad moze 
sinhronizovati sa brojadem u 
sekvenceru ili kompjuteru. Ako 
razume „Comman<is" naredbe, 
onda ce znad i kada da otpodne i 
kada da zavr§i izvodenje pesme. 
H: Ostale poruke (Aux Messages) 
Ova rubrika koristi se da pri- 
kaze dodatne mogudnosti instru- 
menta, kao i njegovu sposobnost 
da izbegne mogude probleme ko- 
ji se jave u toku rada. 

« Primedbe (Notes) 

U ovom delu tabele objasnja- 
vaju se poblize neke funkcije ko- 
je su specifidne za taj instru- 
ment. Na primer, koji podaci se 
ne briSu gaSenjem instrumenta, 
eventualiti fiksni MIDI kaiiali 
(za ritam-sekciju) itd. Vrlo ih je 
vazno procitati, jer putem njih 
prozvodad 2eli da se ogradi od 
mogucih komplikacija, kao i da 
vas natera da detaljnije prodita- 
te uputstvo za rukovanje. 


Operacija „Ubica kompatibilaca" 


e 2 : CNNI OH, MONO 
* 4 : OMNI OFK MONO 


IBM je odludio da osvoji svaki 
segment kompjuterskog trzi§ta, 
dak i onaj koji pripada azijskim 
trgovcima IBM kompatibilaca. 
Operacija „Clone Killer" je plan 
za proizvodnju sopstvenih klo- 
nova, a realizacija za Evropu po- 
verena je Britanskoj podruiniei 
IBM-a. 

Ogroman uspeh. posdgnut po- 
sle snizenja cene PS/1 modela u 
Franeuskoj (is^d 10.000 fr. fra- 
naka), uverio je .,Big Blue" da 
pocetiai model!, koji se nude za 
male pare, predstavljaju mogud- 
nost velike zarade. Niska pro- 
dajna cena podrazumeva niske 
troskove proizvodnje, ^ odmah 
uiiuduje na zemlje azijskog kon-' 
tinenta. Po logici „ako vec ne 
mo2e§ da ih pobedis, pridruzi im 
se" IBM je predlodio saradnju 
firmama u Koreji, Singapuru, 
Tajvanu i Hong-kongu, zemfja- 
ma koje dominiraju trzistem 
kompatibilaca. 

Za pocetak, u Singapuru je os- 
novana kompanija ,.lQteTnatio- 


nal Application Solutions", koju 
dine IBM (49 odsto akcija) i azij- 
ske firme „Mi-91” i „Hong Le- 
ong". Njihov PC je klon sa ozna- 
kom lAJS. Druga faza, predvide- 
na za ovo leto, koja bi trebalo da 
osvoji Evropu i SAD, ukljuduje i 
proizvodnju klonova koji nisu 
IBM-ovog porekla. Medutim, u 
ovom sludaju, nazivi partnera za 
sada nisu poznati. 

Francuski deo IBM-a najav- 
Ijuje mogudnost pojave nove fili- 
jale za distribuciju pocetnih PC 
modela u Evropi do kraja juna. 
Njihova cena bila bi ispod 5.000 
fr. franaka. a prodavali bi se 
svuda, dak i u velikim samopos- 



329-148 
radnim danima 
od 15 do 10 sail, 
subotom I nedeljom 
non - stop 


Operacija „Clone Killer" je, iz 
gleda, nova etapa prodaje mik 
rokompjutera. Niska cena proiz 
voda znadi relativno malu zara- 
du za prodavca. Tradicionalnl 
distributeri skupijih kompjutera 
(kao sto su IBM-ovi ili Compaq- 
-ovi) bice prinudeni na izbor iz- 
medu masovne prodaje jeftinlh 
modela i specijalizovane proda- 
je visoke tehnologije - radnih 
stanica i mreznih servers. 

Na slidnu ideju dosli su. za sa- 
da, joS dve ameridke kompanije 
- Compaq i Apple. Dok Compaq 
predvida dvojnu distribuciju 
svojih podetnih i portabl mode- 
la, kompanija Apple odlufuje se 
za proizvodnju Macintosh klono- 
va u saradnji sa Japancima. (ZJ) 
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rRe fom u kcatffliutersld svet |3) 

Koji kompjuter? 

Kompjuterf se po velidini / spoljaSnJem izgiedu 
dele na detiri grape. Bfefer more da zna 
poneito o svakoj, kako bi mogao da tvrdi 
kako je ekspert bai na onoj koja mu a tom 
trenutku odgovara. 


uino, all istinito, u 
praksi' ne postoje 
kompjuteri kao sto 
su oni na filmovima 
- 15.000 raznobojnih 
lampica koje se neprestano pale 
i gase, uz 6udne zvuke. Za to po- 
stoje dva razloga: 1. jo£ nlko nije 
smislio za §ta bi moglo da mu 
sluzi 15.000 raznobojnih lampica 
koje se neprestano pale i gase; 2. 
nikome se ne baca toliko novca 
na ra5un za struju. 


Raiunarski sistemi 

lako sam naziv ne zvu5i kao da 
je reC o kompjuteru, ovo su pra- 
vi predstavnici raiunarske teh- 
nike. U principu, izgledaju kao 
vi$ekrilni ormani, a moze da se 
dogodi da zbog njih telefonski 
ra^n platite kao da ste, na pri- 
mer. ..Beobanka". Radunarski 
sistemi popunjavaju nekoliko 
prostorija sa rashladnim ureda- 
jima, i deluju bas onako kako 
prose5an 6ovek zamiSlja kom- 
pjuter. 

Nekadasnji superkompjuteri 
bili su veli£ine par prostorija, a 
sada^nje marine sa istim mo- 
gudnostima manje su od dnevne 
„Politike''. Minijaturizacija je, 
verovatno', dostigla svoj limit. U 
stvari, dalji naucni rad morao je 
da prestane kada su Japanci na- 
pravili prototip i^acke konzole 
sa 1 MB memorije koja je bila 
toliko mala da su je negde zatu- 
rUi i nisu viSe mogti da je prona- 
du. 

Najvainiji pravac razvoja kod 
danainjih superkompjutera jes- 
te povecanje broja ra6unskih 
operacija koje moze da u5inj u 
nanosekundi. lako je. nanose- 
kunda prilidno kratko vreme, 
mo6ni raCunarski sistemi vrio 
brzo su prevaziSli cifru od mili- 
on, milijardu, billon.,, Pazite, ni- 
kada se niko nije zapitao iemu 
stuze toliki milioni kalkulacija, i 
zaSto moraju da se izvrsavaju 
tako brzo. Valjda, ako bi projek- 
tanti superkompjutera prestali 
sa napretkom, uskoro bi njihove 
raCunare po brzini stigli mikro- 
kompjuteri, i onda se superkom- 
pjuteri ne bi vi5e zvali super- 
kompjuteri nego „glomazne, tro- 
me racunaljke”. Zatim bi svi 
operateri na njima, koji sada za- 
raduju ogroman novae, izgubili 


posao, jer rade na nefemu sto 
podseca na metalostrug. 

Pored brzine, raCunarski sis- 
temi moraju da beie od mikro- 
racunara i po kolicini memorije. 
Kada su otkrili da su dobri, sta- 
ri, ^gabajti (1024 megabajta) 
suvise sitna brojka, ljudi su mo- 
mentalno izmislili terabajte 
(1024 gigabajta). Niko nije izra- 
(^unao koliko ta£no inlormacija 
moze da statie u terabajt. jer ni- 
ko nema toliko mocan racunar. 
Naravno, zato projektuju novi 
superkompjuter koji de to moci, 
all on 6e morati da ima RAM od 
1024 terabajta... itd. 

Pre nego $to pozurite da se iz- 
dajete za eksperta za racunar- 
ske sisteme, obratite pa^nju na 
jedan mail problem. Ako su 
kompjuteri dobri za brzo obav- 
Ijanje velikog broja dosadnih 
stvari, radunarski sistemi su izu- 
zetno dobri za veoma brzo obav- 
Ijanje nepojtit!jivo dosadnib 
stvari. Zbog toga su enormno 
skupi i kupuju ih samo osigura- 
vajuce kompanije i bdnke. Tes- 
ko je biti u centru painje sa pri- 
iom o tome kako radite „...na ob- 
racunavanju premija osigurava- 
juceg zavoda za teritoriju opSti- 
ne Lapovo". 

Postoje dve primene super- 
kompjutera koje se mogu oka- 
rakterisati kao korisne za Blefe- 

Prva je vestaika inteligencija. 
Prvens^eno je ideja bila da se 
napravi kompjuter koji ce moci 
da oponaSa ljudsku inteligenciju 
i razvija svoju svest i lidnost. Pa- 
radoks je da nikome nije jasno 
zasto bismo gradili kompjuter 
koji de da zahteva povecanje 


plate, trodnevnu radnu nedelju, 
radno vreme od 3 sata i slidno. 
Veruje se da je ideja potekla od 
programera koji su ieleli da 
imaju nekoga sa kim mogu da 
pridaju, i ko nede smatrati da su 
enormno dosadni. Razvoj je 
ipak zapodet, jer je: 

1) vlada SAD ulozila veliki no- 

2) ovaj pravac zaposlio mnoge 
filozofe, matematidare i lingvis- 
te, koji bi inace bili bez posla, 

3) oduvek postojala nada da bi 
radunar sa vestadkom inteligen- 
eijom mogao da predvidi broje- 
ve na sledecem izvladenju lotoa. 

Druga primena superraduna- 
ra je vojna. Racunari imaju ceo 
Tredi Svetski Rat smesten na 
disku - navodide rakete, razradi- 
vati strategiju, glancati dizme i 
trubiti u 5:00 za budenje. Sye sto 
je potrebno jeste dovoljno bistar 
general koji de da shvati - uput- 
stvo. 

Terminal! 

Korak manje od posedovanja 
sopstvenog racunarskog siste- 
ma je posedovanje terminala 
(monitor i tastatura) koji je i>o- 
vezan na sistem. Ova masina 
mo£e dad korisniku pravi osecaj 
modi - saznanje da multimilion- 
-dolarski radunar koristite za 
kucanje pisma tetki, nabada- 
njem sa dva prsta. 

Pored toga, terminali nisu bai 
preterano zabavni. Preko njih je 
mogude dobiti sav finansijski 
softver za kupovinu i prodaju 
deonica na berzi, ali avanturis- 
tidkih igarica skoro da nema, a 
nij^an terminal nema dak ni 
prikljudak za dzojstik. 

Najbolji primer za korisdenje 
ovih maiina je u novinskoj in- 
dustriji, Neke novinske kude po- 
vezu sve na jadni radunar — od 
tekst procesora, do kontrole ras- 
hladnih uredaja u stampariji. I 
kad god neko rudno ukljudi ras- 
hladivanje, kompjuter odstampa 
po jedno pogreSno slovo u sva- 
koj redi na naslovnoj strani. To 
je enormni napredak, jer je za 
takav posao do sada bilo piotreb- 
DO par novinara, lektora, korek- 
tora i tehnidkih urednika. 

Mikro/personaini 

racunari 


pobegne, i vas dini mikroradu- 
narskim korisnikom. Istina, da- 
nas preko 50 posto svetske popu- 
lacije spada, iz istog razloga, u 
tu grupu, pa nemojte preterano 
da se hvalite tom dinjenicom, 

Kad god se na istom mestu 
nade par mikrokorisnika, podi- 
nje rasprava o diskovima. Bez 
obzira na naziv ..disk”, ne zabo- 
ravite da oni nikada nisu okrug- 
li. Obidno su cetvorougaoni. Sve 
Sto nije tvrdo je. u principu, flop- 
py (mekani) disk - opet laz, jer 
nitl su po obliku diskovi, nib Su 
vise mekani. Ako nije flopi, obid- 
no je red 0 hard (tvrdom) disku, 
koji jeste tvrd, ali, opet, nije ok- 
rugao. Zabuna je jos veda kada 
se shvati tuzna dinjenica da po- 
stoje jednostrani, dvostrani, „vi- 
soke gustine” i slidni diskovi. Za- 
to pri izmisljanju svog radunara, 
Blefer slobodno moze da izmisli 
i svoju vrstu diska. 

Prenosivi racunari 

Prenosivi racunari su budud- 
nost, ali ne zato Sto pokazi^u ka- 
ko kompjuterski dizajneri mogu 
da minijaturizuju opremu, ne ni 
zato Sto mozete poneti svoj pro- 
jekat sa sobom na odmor, bilo 
da idete na planinu ili more - 
ved zato Sto mogu da se koriste 
u autobusu i kafani. 

Ako vas ugledaju sa prenosi- 
vim racunarom i kriglom piva, 
niko nede pitati o broju bauda. 
kolitini memorije i si. Svi de bib 
toliko odusevljeni da ce pitab, 
jednostavno: „A Sta to radis?" 
Naravno, ko god ima mozga 
shvata za Sta covek korisb radu- 
nar u autobusu ili kafani - koris- 
ti ga da bi se hvalio. 

Industrija prenosivih raduna- 
ra de sve vise i viSe da napredu- 
je. jer ce bib sve viSe ljudi koji 
zele da se pokazu u kafani. 

Bozja masina 

Kao sto smo pomenuii, red 
..kompjuter" je nekada predstav- 
Ijala ogromne masine sakrivene 
u gigontskim firmama. Jedan od 
njihovlh glavnih zadataka bio je 
da vode stabsbku o neplabSama 
raduna, i da iste obaveste pis- 
mom, U stvarnosU, radunari su 
slab enormne telefonske radu- 
ne. preteci zakonskim postup- 
' kom ukoliko se trazena suma ne 
plab u roku od 7 dana. Pisma su 
podinjala u stilu: „PoStovani ul, 
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Pazljiv izbor 
softvera 

Za bududa korisn/ke radunara, nabavka 
hardvera i softvera uvek predstav^a problem, 
desto smo se bavili pitanjem „gde nabaviti 
opremu”. Medutim, prethodno se moramo 
baviti pitaiyem „Sta kupiti". Uzimajubi u obzir 
trenutnu situaciju, trendove / raspolozivost 
opreme, pokuiatt smo da sve relevantne 
diryenice oko izbora hardvera / softvera, 
saimemo na jednom mestu. 


Miiosa Pocerca br. 15, ovo je po- 
sledoja opomena..." 

Ovakvi i njima sU5ni dogadaji 
su medu ljude uneli prilican 
strah i poStovaoje prema kom- 
pjuteriraa. Narofiito postovanje 
imaju nesrednici koji porane pre 
posla i dodu u 7 ujutro u banku 
da podignu svoju mizernu ptatu, 
i moraju da dekaju pola sata „da 
se ugreje koTnpjuter". 

Dve osnovna verovanja prois- 
tekia iz strahopoStovanja prema 
tehnici au: 

1) kompjuter nikada ne greSi 

2) sve greSke se mogu svaliti 
na kompjuter. 

Naravno, Blefer zna u demu je 
caka. Mikroradunari su, zahva- 
Ijujudi video-klubovima, postal! 
svakodnevica, ljudi podinju na 
njih drugadije da gledaju i shva- 
taju da tu nema nideg specijal- 
nog. Zato blefer mora da zna i 
da pljuje po kompjuterima, jer, 
u stvari: 

1) kompjuteri desto grese 

2) sve greSke su nastale zbog 
„ljudskog faktora". 

Izmislite neke probleme koje 
je vama ill drugima zadao radu- 
nar, Recimo: „Tek kada sam 
sedneS za prokletu madinu, 
shvatis koliko je glupa. Eto, reci- 
mo, pritisneS SPACE i M istov- 
remeno i na disku se stvori AB- 
CDEFGH.doc dokument koji 
sadrzi samo slova F." Ovo je ide- 
alno za pijuvanje po tudem kom- 
pjuteru i softveru. Ako se neko 
drzne i kaze: „Meni se to nikada 
nije dogodilo", „sludajno" usta- 
novite da on radi sa starom ver- 
zijom programs. 

Razlozi zbog kojih radunar 
gresi su: 

1) program! koje izrvrSavaju 
nekorektno su napisani; 

2) korisnik tra2i od radunara 
da uradi nesto glupo, kao, reci- 
mo, da pronade sva „M" u tek- 
stu, i zameni ih sa „M”: 

3) „ljudski faktor”. 

„^udski faktor" je izraz koji 

koriste autori avionskih autopi- 
lota, da objasne uzrok nesrece. 
U prevodu, to znadi „mislio sam 
da program radi, ali sam se pre- 
vario". 

Odanost racunaru 

Po raznim iurkama ljudi ce s 
puno entuzijazma pridati o svom 
kompjuteru. Zato Blefer mora 
da poznaje osnovne mane i kva- 
litete poznatijih modela, kako 
bi, vec prema potrebi, mogao ne- 
kog da udini mizemim, ili da mu 
laska. Budite pazljivi, jer ce 
vlasnik jednog tipa uvek tvrditi 
da je njegov kompjuter najboiji 
u toj kategoriji ili za taj posao. 
Odanost radunaiskom modelu 
je zamenila rasprave u stilu 
„Zvezda (ni)je bolja od Partiza- 
na", .,Moja kola (ni)su bolja od 
tvojih”, ,.Moj tata (ni)je jadi od 
tvog tate" i „Moja mama (ne) ku- 
ha najboije’'. J 

Prindio Alekaandar PETROVid 
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Modell radunara, I upotreba Ittih u 
svakodnairici 
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re nego §to predemo 
na razmatranje pro- 
^ blema nabavke sof- 

tvera, zaorzacemo se jo§ malo 
na hardveru. U tekstu iz pret- 
proslog broja (2/92) nije bilo redi 
0 nekim vrstama Stampada kao i 
0 modemima. 

Stampaci 

Laserskl stampadi su najtidi, a 
omogucavaju i ubedijivo najkva- 
litetniji ispis, jer imaju najvecu 
rezoluciju: 300 dpi (tadaka po in- 
cu, 300 X 300 tadaka po kvad- 
ratnom indu, za razliku od 
24-pinskih matridnih stampada 
koji imaju npr. 360 x 180 tadaka 
po kvadratnom indu). Postoje 
dve osnovne grupe laserskih 
Stampada: jedni, koji celokupnu 
stranu generiSu tadku po tadku 
(bez obzira da li izlaz generiSu 
program! koji rade rasterski ili 
vektorski prikaz objekata) i dru- 
gi, koji celu stranu definisu pre- 
ko krivih linija uz pomod poseb- 
nog, PostScript jezika. Po- 
stScript pru2a mnoge mogue- 
nosti koje stampadi bez njega ne 
mogu da ostvare, medutim za- 
hteva visoku rezoluciju da bi 
mogao kvalitetno da prikaze ob- 
jekte sa malim prednikom krivi- 
ne (poseban problem su mala 
slova velidine do 7 tadaka). Zato 
daje izuzetne rezultate na profe- 
sionalnim madinama sa rezolu- 
cijom od 1000 ili 2000 dpi, ali ne i 
na komercijalnih 300 dpi, Stoga 
se, za sada, preporuduje koridde- 
nje HP kompatibilnih laserskih 
stampada, jer HP LaserJet seri- 
ja je postala de facto standard 
za lasere bez PostScript-a i §iro- 
ko je podrzana od strane proiz- 
vodada softvera. 

Inkjet Stampadi su najintere- 
santniji za dobijanje prikaza u 
koloru (mada ima i crno-belih). 
Kvalitet otiska im je mnogo bo- 
Iji od kvaliteta koji daju matrid- 
ni'kolor stampadi, a daleko su 
jeftiniji od laserskih kolor dtam- 


pada od kojih su, istina, i daleko 
slabiji. Vek trajanja kolor punje- 
nja mnogo je duzi nego kolor 
trake za matridne, a pri radu su 
vrlo tihi. Medutim, brzina im ni- 
je jaca strana, a i jedno punje- 
nje sa crnom bojom je mnogo 
skuplje od jednobojne trake za 
matridne dtampade, tako da je 
poptpuno nesvrsishodno koristi- 
ti ih za obidan ispis. Postoji veli- 
ki izbor inkjet kolor stampada. 
ali nisu svi podjednako podrzani 
od strane proizvodada softvera, 
pa stoga treba nabavljati HP Pa- 
intJet ili HP DeskJet kompati- 
bilne stampade (prvi je bolji, ali 
i dosta skuplji), jer su oni najSi- 
re zastupljeni u svim znacajni- 
jim softverskim paketlma. 

Stoga se preporuduje: 

Matridni; 

- vudni traktor, lak pristup trak- 
toru, lako uvladenje papira, 

- 9-pinski: brzina (znakova u se- 
kundi) oko 200, Epson FX-80 ili 
Proprinter Il/ni kompaObU- 
nost, 

- 24-pinski; brzina (znakova u 
sekundi) 200 - 300, Epson LQ- 
-85,0/1050 ili Proprinter X/XL 24 
kompatibilnost, 

Laserski: 

- brzina (stranica/minutu): 8, 

- HP LaserJet kompatibilnost. 
Inkjet (kolor): 

HP PaintJet ili DeskJet kompa- 
tibilan; 

- od proizvodada, npr, Citizen, 
Epson, Fujitsu, HP, IBM, OKI, 
Mannesmann Tally, NEC, Star 
itd. 

Modem 

Za komunikaciju sa „spoljnim 
svetom", radunaru je potreban 
modem. Modem! mogu raditi na 
1200, 2400, 9600 Bd ili vide, ali se 
u nasim uslovima praktidno mo- 
de raditi samo na 1200 ili 2400 
Bd, jer kvalitet nase komutirane 
mrede ne dozvoljava vece brzi- 
ne. Protokoli prenosa, koje pod- 
rzavaju modemi, mogu biti asin- 


broni (preko serijskog porta) i 
sinhroni (preko specijalnih ko- 
munikacionih adapters). Podto 
praktidno sva komunikacija ko- 
ja se odvija sa PC radunara spa- 
da u domen asinhrone komuni- 
kacije, preporuduju se modemi 
koji podrdavaju standard ,.V.22 
bis" i rade na 2400/1200 Bd. Po- 
zeljno je da modem omogucava i 
korekciju gresaka pri prenosu, 
kao i kompresiju podataka, pa 
bi u tu svrhu trebalo da uz V.22 
bis standard podrzava i MNP5 
protokol ili V.42/V.42 bis stan- 
dard. 

Stoga se preporuduje: 

- 1200/2400 V.22 bis sa MNP5 
protokolom. 

SOETVER 

Pametan izbor softvera desto 
mode biti i vadniji od hardvera, 
Poznata je dinjenica da je radu- 
nar bez programa - mrtav, neu- 
potrebljiv, Osnovni softver sva- 
kog radunara, od najmanjih do 
najvecih je... 

Operativni sistem 

Personalni radunari, kojima se 
bavimo u ovom tekstu. rade pod 
tri osnovna operativna sistema: 
DOS-om, Unix-om i OS/2. 

DOS 

Najrasprostraiyeniji operativni 
sistem na PC-jima. Kako je raz- 
vijen iz operativnog sistema CP- 
/M, DOS je u pocetku bio pred- 
viden za rad na 8-bitnim masi- 
nama. U kasnijim verzijama je 
mnogo toga poboljSano i isprav- 
Ijeno, ali... 

Sve do verzije 4.00 nije mogao 
da radi sa disk particijama ve- 
cim od 32 MB, pri radu sa proce- 
sorom 80386 ne koristi mnoge 
njegove mogudnosti (npr. para- 
lelni rad vide virtuelnih 8086 ma- 
dina), a ni kod 80286 ni kod 
80386 ne koristi njihovu mogud- 
nost rada u zadtidenom rezimu, 
^ bi mu omogucilo adresiranje 
mnogo vedeg memorijskog pro- 
stora (koriSdenje produzene me- 
morije, vede od 640 KB), kao i 
rad sa virtuelnom memorijom. 
Jedan od nedostataka mu je i 
nemogudnost istovremenog ra- 
da sa vise korisnika, kao i nemo- 
gudnost paralelnog rada vise is- 
tovremenih process (multitas- 
king). 

Da bi se ispravili ti nedostaci 
razvijene su mnoge podvrste 
DOS-a. Medutim, ni jedna od 
njih nije u potpunosti kompati- 
bilna sa samim DOS-om, a nisu 
ni pravi visekorisnidki i multi- 
tasking sistemi. Iz tih razloga 
DOS je u svojoj osnovnoj verziji 
ostao kao jedini pravi izbor ope- 
rativnog sistema za sludaj rada 
„jednog korisnika na jednoj ap- 
likaciji u jednom trenutku”. Ono 
zbog dega je DOS trenutno na 
trzistu neprevaziden i zbog dega 
u svom domenu nema praktidno 
nikakvu konkurenciju je sof- 
tverska podrska. Za DOS. kao ni 
za jedan drug! operativni sistem 
za PC, postoji toliko mnostvo 
programa (programskih jezika, 
softverskih alata, softverskih 
paketa, pomodnih i korisnickih 
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programa) da i5e iz tog razloga 
DOS jo$ dugo viadati svetskim 
tr2i£tem all, opet treba istadi, u 
domenu rada ,^ednog korisnika 
tta jednoj aplikaciji u jednom 
trenutku". 

UNIX 

Prvi, i za sada najbolji, operativ- 
ni sistem u sludaju potrebe za 
pravim visekorisnidkim radom i 
pravim multitaskingom. On nije 
pravi izbor za }ednog korisnika' 
koji radi na jednoj aplikaciji (ia- 
ko je u mogudnosti da radi i tako 
nesto); prihvatljiv je i kao opera- 
tivni sistem za jednog korisnika 
kojina radunaru obavlja vide po- 
slova istovremeno, ali je idealan 
operativni sistem za veci broj 
korisnika koji dele radunarske 
resurse i informacije. Uz to, iako 
UNIX nije kompatibilan sa 
DOS-om, on omogucava DOS 
programima da rade pod UNIX- 
-om, koristedi mogudnosti pro- 
cesora 80386 kao virtuelne 
8086-ice, Hi koristedi softverske 
emulatore ili konvertore za dru- 
ge procesore. Na ovaj nacin 
omogudava se razmena fajlova 
izmedu UNDC-a i DOS-a, kao i 
koriscenje UNDC-ovih verih mo- 
gudnosti za obavljamje odrede- 
nih zadataka. 

DOS i Unix praktidno se ne 
mo^ porediti, jer DOS je jedno- 
korisnidki (single-user) opere- 
tivm sistem za maSine zasnova- 
ne na Intelovim procesorima 
8086 , 80286 ili 60386, a Unix je vi- 
iekorisnidki (multiuser) opera- 
tivni sistem koji omogudava 
multitasking na skoro svakoj 
hardverskoj platform! od PC-ja 
do Cray-a. 

OS/2 

Za razliku od DOS-a, OS/2 se 
mode porediti sa UNIX-om (ia- 
ko je trenutno ogranicen na In- 
telovu arhitekturu), jer zahva- 
Ijujudi svom radu u zadtidenom 
rezimu rada procesora on je pra- 
vi videkorisnidki operativni sis- 
tem, a omogucava i pravi multi- 
tasking. 

OS/2 ima nmoge prednosti u 
odnosu na DOS; omo^cava 
multitasking i videkorisnidki 
rad; radi u zadtidenom reiimu 
rada procesora (u tom sludaju je 
kod procesora 80286 omoguceno 
adresiranje 16 MB, a kod 80386 
adresiranje 4 GB memorije); vi- 
rtuelna memorija je, zahvaljuju- 
ci zaSticenom rezimu rada, in- 
tegralni deo samog OS/2: pod- 
liava rad sa lokalnim radunar- 
skim mrezama; mnogo je bolji 
kao razvojno okruienje, jer star- 
tovanje programa sa gredkom 
De rudi ceo sisteni (opet zahva- 
tjujudi zasticenom rezimu rada) 
vec samo odredeni deo koji je Ia- 
ko ponovo startovati itd. Pod 
OS/2 2.0 paralelno mogu raditi 
DOS aplikacije, pa dak i Wi- 
ndows aplikacije kao obidne 
OS/2 aplikacije; omoguden je 
rad 32-bitnih aplikacija; pod- 
rzan je multitasking, ne samo iz- 
medu aplikacija ved i u okviru 
samih aplikacija: podrzan je 
unifikovani grafidki model koji 
omogucava praktidno identidan 


^oficki prikaz na ekranu i na 
stampadu. Uz to, video adapter 
se kontrolise Presentation Ma- 
nager-om, odredenim podsiste- 
mom OS/2 zaduzenim za video, 
dime je omogucena unifikacija 
programa, jet se podrazumeva 
standardan grafidki korisnidki 
interfejs i ne moraju se pisati 
posebni drajveri i za Hercules i 
za CGA i za EGA, VGA... 

Medutim, pored prednosti 
OS/2, naravno, poseduje 1 neke 
nedostatke, kako u odnosu na 
DOS, tako i u odnosu na UNDC. 
Na primer, jos uvek (za razliku 
od DOS-a) nema drajvere za 
CD-ROM diskove; OS/2 zahteva 
mnogo jadi osnovni hardver od 
DOS-a; vezan je za Intelove pro- 
cesore, UNDi ^e; joS uvek ne 
koristi mogudnosti procesora 
80386, za razliku od nekih verzi- 
ja UNDC-a. S druge strane, OS/2 
verzdje 1.0 neslavno je propao 
usled silnih gresaka kojim je 
obilovao, dime je izazvao veliko 
nepoverenje korisnika svih bu- 
dudih verzSja; OS/2 verzije 1.2 
Piopravdao” je nepoverenje jer je 
suvise glomazan i nepotrebno 
trosi i memoriju i disk; trenutno 
aktuelan OS/2 verzije 1.3 je po- 
boljsan, ali jo5 uvek nedovoljno 
dobar; verzija 2.0, koja bi treba- 
la da bude „ono pravo", kasni sa 
pojavom na trzistu vec vide od 
godinu dana i jos uvek je u do- 
menu lepih obedanja. 

Jedna od prednosti OS/2 u od- 
nosu na UNIX trebala bi da bu- 
de vertikalna kompatibilnost sa 
DOS-om. Medutim, tu postoje 
dva kontradiktorna zahteva r 
prvi je potpuna kompatibilnost, 
da bi se od DOS-a preuzeo vec 
postojedi softver, a drugi je 
moksimalno iskorisdenje har- 
dverskUi resursa radunara. Ako 
se zadovolji prvi, nisu iskoriSde- 
ne prednosti koje pruza sam 
OS/2, a ako se zadovolji drugi, 
gubi se ogromno trzidte ved po- 
stojedeg softvera pod DOS-om. 
Redenje treba da bude verzija 
2.0 koja bi preuzela sve progra- 
me pisane za Windows 3.0, jer 
oni praktidno rade pod DOS-om, 
a koriste prednosti koje pruzaju 
produiena i prosirena memori- 
ja, odnosno, rade u zasticenom 


rezimu rada. Medutim, trenutno 
je na trSiStu takva situacija da 
su vecina programa za OS/2, u 
stvari, preradeni programi za 
DOS, a kako oni ne koriste niSta 
od mogudnosti OS/2, ne donose 
niSta novo na trziste, pa samim 
tim nisu ni prava konkurencija 
DOS programima. 

Na medunarodnora Comdex 
sajmu, koji se odrSava dva puta 
godisnje u Las Vegasu i koji se 
smatra vrlo relevantnim poka- 
zateljem stanja na triidtu PC-ja 
u SAD, sastaju se redovno i 
strudnjaci radunarskog dasopisa 
BYTE i na svojim debatama, iz- 
medu ostalog, vrie predvidanja 
0 zastupljenosti pojedinih opera- 
tivnih sistema u buducnosti. Na 
jesenjem sajmu 1990. doslo se 
do slededih zakljudaka: 

Pojadani DOS (DOS pojadan 
programima Windows ili Des- 
qview, na primre) i dalje ce (do 
1995.), biti dominantan operativ- 
ni sistem. Rezultati razmatranja 
bill su isti kao i na ranijim sas- 
tancima, s tim sto je pojadani 
DOS dobio znadajnih 10 poena i 
smatra se da ce 1995. zauzimati 
ditavih 41 odsto PC trzista 

Pretpostavlja se da ce taj deo 
trziSta uzeti OS/2 operativnom 
sistemu, dije „akcije" na trziStu 
stalno padaju: 1988. godine pred- 
vidano je da de OS/2 drzati treci- 
nu trziSta 1995. godine, medu- 
tim, po najnovijim predvidariji- 
ma on nece zahvatiU viSe od 12 
odsto. DOS de sa 18% nastaviti 
svoju vladavinu trzistem i 1995. 
UNDC je peCo na svoje najniie 
grane od debate vodene 1988. go- 
dine - sada mu se za 1995. ne 
predvida vise od 17 odsto trzista. 

Macintoshev operativni sis- 
tem nastavice da se drzi na ne- 
gde oko 3 odsto, a ostatak ce pri- 
pasti demokratskom radunar- 
skom svetu u kome ni jedan 
operativni sistem nece biti do- 
minantan (to bi se u na§oj papi- 
rologiji vodilo pod stavkom „os- 
talo"). 

Kao Sto se iz izlozenog vidi, ia- 
ko DOS ima neospomih (i ne ta- 
ko malih) nedostataka u odnosu 
'na ©stale operativne sisteme, 


njegova ogromna prednost je 
softverska podrska, pa se zbog 
toga i ostali operativni sisteml 
trude ili da budu kompatibilni 
sa njim, ill bar da omogude ne- 
smetan rad DOS aplikacijama. 
Zato de u daljem tekstu biti po- 
svedena paznja iskljudivo proiz- 
vodima koji rade pod DOS ope- 
rativnim sistemom. 

Aplikativni softver 

Na trzistu softvera postoji ogro- 
man broj proizvoda, medutim, 
ni za jedan se ne moze reel da 
zadovoljava sve potrebe svakog 
korisnika; razliditi korisnici da- 
ju prednost razliditim opeijama. 
Obidno se vede mogudnosti ne- 
kog softverskog paketa ogledaju 
u njegovoj kompleksnosti, a to 
su dve strane medalje - sto je 
softver kompleksniji, to je teze 
ovladati njim, Uz to, svaki koris- 
nik je najdeSce upucen na neko- 
liko softverskih paketa u svom 
radu, Sto dodatno uslofnjava ce- 
lu stvar. 

Pri upotrebi viSe softverskih 
paketa treba obratiti paznju na 
jednu vrio vaznu stvar - kompa- 
tibilnost. Vrlo desto je potrebno 
ubaciti neku tabelu u tekst, ili 
dati grafidki prikaz nekog tabe- 
iarnog proraduna ili sadrzaja od- 
redene baze, podataka. Stvar se 
znatno komplikuje ako izlazno- 
/ulazni format! pojedinih sof- 
tverskih paketa nisu kompatibil- 
ni. Vrsiti konverziju preko tre- 
deg softvera vrlo je nezahvalna i 
nesigurna stvar. Jedno od rese- 
nja bilo bi koriSdenje integrisa- 
nih softverskih paketa koji u se- 
bi sadrze i tekst procesor i bazu 
podataka 1 tabelame proradune 
i grafiku itd, ali treba uvek imati 
u vidu da je i kod najboljeg sof- 
tvera u ovoj klasi udinjen kom- 
promis, tj. ni jedan njegov deo 
nije i.doveden do savrsenstva”. 
Zato je uvek bolje koristiti neko- 
liko kompatibilnih softverskih 
paketa koji. svaki u'svojoj oblas- 
ti, pruzaju maksimalne raoguc- 
nosti. To omogucava i izvesnu 
podelu rada u okviru poslova 
okupljenih u nekom organizaci- 
onom obliku - pojedinci se mo- 
gu speeijalizovati za odredene 
softverske pakete i iz njih izvla- 
diti maksimum. Daljim kombi- 
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novanjem take dobijenlh produ- 
kata mogu se postici najbolji re- 
zultati. 

NaveScemo neke softverske 
pakete, grubo razvrstane po ob- 
lastima primene 
Tekst procesori i editor!: 
WordPerfect, MS Word, MS 
Word for Windowa, ChiWriter, 
XyWrite III Plus, DisplayWrite, 
Wordstar, WordStar 2000 Plus, 
Sprint, Brief 
Tabelarni proraCuni: 

MS Excel, Lotus l~2-3, Multip- 
lan, Quattro Pro, PlanPerfect, 
Supercalc V 
Baze podataka: 

dBASE III PLUS, dBASE IV, 
Foxbase Plus. FoxPro, Clipper, 
Oracle, Genifer, Paradox, XQL 

Grafika: 

Harvard Graphics, Charisma, 
Photo Styler, Perspective, PC 
Paintbrush, Publisher's Pain- 
tbrush, DeLuxe Paint II Enhan- 
ced, Adobe Illustrator, HALO 
'88, Corel Draw!, Designer, Free- 
lance Pins, AutoSketch, Anima- 
tor, AutoCAD 
Matematika i statistika: 

SPSS PC Plus, CSS Stetistical 
Package, Statgraphics, Mat- 
hCAD, Derive 
Integrisani paketi: 

MS Works, Framework III, Lo- 
tus Symphony, Smartware II 

Postoji Sitav niz parametara 
koji uti<h> na izbor softvera - po- 
red subjektivnih faktora, u igri 
su i vrlo objektivni faktori, Nai- 
me. izbor softverskog paketa 
umnogome zavisi i od konfigura- 
eije raCunara. Cinjenica je da, u 
principu, rad sa grafikom zahte- 
va jaCi procesor i viSe memorije 
nego obrada teksta, ali i kod tek- 
st procesora postoje bitne razli- 
ke u zahtevima za memorijom, 
brzinom i veliCinom diska. Je- 
dan pozajmtjeni komentar to 
najbolje itustruje: „Ka bi, joS pre 
nekoliko godina, odekivao da ce 
za rad obi£nog tekst procesora 
bit! potreban disk od 20 MB i 
par megabajta RAM-a (misli se 
na Word for Windows 2.0 koji na 
disku sam zauzima 15 MB’), kad 
bi tada^nji najpopularniji tekst 
procesor, WordStar, na danas- 
njim ra6unarima mogao da radi 
u 64 KB keSa...” 

Ipak, u svakoj oblasti postoje 
softverski paketi koji su opste 
prihvadeni u svetu. Shodno to- 
me, njihovi ulazno/izlazni for- 
mat! vremenom su prerasli u 
standarde koje velika vecina 
drugog aplikativnog softvera 
podriava. Tako mnogi noviji i 
modemiji softverski paketi ne- 
maju §ansu za Siru primenu ako 
nisu kompatibiini sa odgovara- 
jucim standardom. Kod baza 
podataka to je DBF format (for- 
mat Ashton Tate-ovog progra- 
ma dBASE), a u oblasti raster- 
ske grafike je PCX format (PC 
Paintbrush), Ovde je interesan- 
tno ovde pomenuti da je DeLuxe 
Paint II Enhanced, jedan od vo- 
de6ih softverskih paketa za ras- 
tersku ^afiku, iako koristi mo- 
demiji i kompaktniji LBM for- 
mat, hramao na trliiitu sve dok 


nije podrzao i PCX format. U ob- 
lasti tabelarnih prora£una naj- 
bolje se. prema americkim Naci- 
onalnoim laboratorijama za tes- 
tiranje softvera (National Sof- 
tware Testing Laboratories - 
NSTL), kotira Microsoft Excel 
for Windows Prerelease 3.0, ali 
standard i dalje diktira Lotus 
1-2-3 (opite je podrzan njegov 
WKl ili WK3 format), U oblasti 
vektorske grafike standard je 
AutoCAD-ov DXF format, pa ga 
podrzava i vodeci svetski pro- 
-am za ertanje Corel Draw! 2.0, 
iako uopste nije predviden za 
rad u istoj oblasti kao AutoCAD. 
Sto se tekst procesora ti6e, svi 
podrfavaju ASCII format, ali 
kao standardni tekst procesor 
prihvacen je WordPerfect, koji 
je trenutno najbolje prodavani 
tekst procesor u svetu, a prihva- 
cen je i kao standard od strane 
nekih medunarodnih organiza- 
eija (na primer, od strane orga- 
nizaeije ITU (Medunarodni tele- 
komunikacioni saveza). Osim to- 
ga, njegov grafiOki WPG format 
direktno je podrzan kao izlazni 
format Corel Draw!-a, na pri- 

Cinjenica je da su MS Wi- 
ndows 3.0 opSteprihvaCeni kao 
standardno radno okruzenje pod 
DOS-om, Stoga je sasvim logiii- 
no tefiti izboru softverskih pa- 
keta koji su Windows aplikaeije. 
S druge strane, skoro ni jedan 
od softverskih paketa koji se do- 
kazao pod DOS-om i postao ne- 
ka vrsta reference u wojoj ob- 
lasti, nije uspesno presao u Wi- 
ndows grafiiko okruienje gde 
vaii neka druga loglka i vladaju 
neka druga pravila (drasti&an 
primer je WordPerfect for Wi- 
ndows, za razliku od MS Word-a 
koji je taj prelaz uradio vi^ ne- 
go uspeSno, doguravsi do najbo- 
Ijeg softverskog produkta u 
1991. godini). Neki softverski pa-, 
keti (naialost) nisu ni probaliv 
prodor na ovo triiSte (na primer, 
DeLuxe Paint 11 Enhanced), a 
neki su se na trziStu od poietka 
pojavili kao Windows aplikaeije 
(Corel Draw...). Zbog takve situ- 
aeije na trzistu, ovde treba uves- 
ti jedno grananje - na DOS i na 
Windows aplikaeije. 

U vezi s prethodno navedenim 
preporuCuju se sledeei softver- 
ski paketi: 

Radno okruienje: MS Windows 
3.0; 

Tekst procesor: MS Word for Wi- 
ndows 2.0; 

Tabelarni prora^uni: Excel 3.0; 
Baze podataka: ? 

Poslovna grafika: Charisma; 
Grafika; Corel Draw! 2,0 (vektor- 
ski), Publisher's Paintbrush ili 
Photo Styler (rasterski). 

Od softverskih paketa koji ra- 
de direktno pod DOS-om pred- 
lazu se sledeei; 

Tekst procesor: WordPerfect 5.1, 
Tabelarni proraihini; Lotus 
1-2-3 verzija 2.2, 

Baze podataka: FoxPro, 

Poslovna grafika; Harvard 
Graphics 3.0, 

Grafika; DeLuxe Paint II En- 
hanced (rasterski), 


Pri izboru softvera treba obra- 
titi paznju na jos jednu bitnu 
stvar - slobodni resursi taduna- 
ra i, uopste, njegove moguenosti. 
Naime, Windows okruzenje je 
divna stvar na dovoljno brzim 
masinama, ali je pravo mu5enje 
na s^rim, jer je to grafiCki in- 
terfejs, tj. grafi6ki posrednik iz- 
medu korisnika i aplikaeija, Sto 
zna6i da najveci deo svog vre- 
mena provodi u grafiCkom rezi- 
mu rada koji je daleko sporiji od 
tekstualnog. 

Osim toga, kad god moze, on 
radi u zaSticenom reiimu rada 
(protected mode) u kojem pri- 
stupa svoj raspolozivoj "prcHfu- 
ienoj" memoriji (extended me- 
mory), dime podrzava rad pro- 
grama koji su vecl od 640 Kb (iz- 
vrsni program Corel DRAWS-a 
2.0 je veliki skoro 942 Kb), ali 
zbog toga trail joS par megabaj- 
ta RAM memorije, da bi funkei- 
onisao na zadovoljavajudi naCin. 
Uz to, sam Windows paket zau- 
zima oko 6,5 MB na disku, a i 
svaki ozbiljniji softver pod njim 
je vrlo zahtevan (Corel DRAW! 
2.0, bez grafiSkih primera, zauzi- 
ma oko 7 MB, a MS Word for Wi- 
ndows 2.0 Cak 15 MB!). Naravno, 
svaki rad u Windows okruienju 
je nemoguc (ili bar jako oteian) 
bez ko^iSdenja miSa, 6ime se ni- 
vo osnovne upotrebljive ra6u- 
narske konfiguraeije joS podize. 
Sve u svemu, Windows okruie- 
nje puno pruia, ali puno i trail. 

JoS jedan podatak je znaiajan 
pri izboru, a to je odredena ver- 
zija izabranog softvera. U' prin- 
cipu, svaka novija verzija ima 
ve6e moguenosti od stare, ali is- 
to tako i vede zahteve u pogledu 
konfiguraeije raCunara na kome 
radi. DeSava se da pojedine ver- 
zije naruSe ravnoteiu zahtevi- 
/periormanse, pa je u tom sluCa- 
ju bolje koristiti stariju verziju 
koja pruza manje, ali i trazi 
mnogo manje. Takav je konkre- 
tan slu6aj sa verzijama Lotus 
1-2-3 verzija 2.2 i Lotus 1-2-3 
verzija 3.1. 

Gore navedeni softverski pa- 
keti nisu odabrani po istora arsi- 
nu - neki su liSno isprobani, a 
neki su izabrani od strane reno- 
miranih ra6marskih 6asopisa 
(na primer BYTE i Personal 
Computer World) kao najbolji u 
svojoj oblasti, pa su zbog toga 
preporuCeni. Kako se.autor ovog 
teksta bavi isklju6ivo tekstom i 
grafikom, a bazama i spreadshe- 
et-ovlma ne, to je u poslednjlm 
dvema oblastlma verovao na re6 
ljudima koji su 5tru6njaci u tim 
oblastima (ako im venije jedan 
BYTE, Sto ne bismo i mi?), 

Skupovi karaktera sa YU 
znacima 

Iako ova tema (i mnogo toga ve- 
zanog za nju) zasluiuje poseban 
tekst, ukratko cemo se pozabavi- 
ti i posblemom naiih znakova. 

Da bi razmena informaclja 
(alfanumeri6kih podataka) bila 
efikasna, mora se obaviti jos je- 
dan veliki posao - neophodno je 
definisati osmobitne standarde 


za skupove karaktera sa nasim 
znacima (iatini£no i cirilibio pis- 
mo) i standarde za raspored tas- 
tera na tastaturi (takode latinic- 
no i (iiriliCno pismo), pri 6emu 
kod latinice treba definisati i 
mesta nasim ligaturama (Ij. nj i 
dz), £ime bi se izmedu latinice i 
dirillce omogucilo jednozna6no 
preslikavanje. Osmobitni lati- 
ni5ni standard (JUS I.B1.013 iz 

1986. ), kao i osmobitni ciriliSni 
standard za skup karaktera 
(JUS I.B1.012 iz 1990.) postoje, 
ali su loSe uradeni jer ne vode 
rahuna o grafi6kim simbolima 
koje koristi veliki broj pro^a- 
ma, a (nepotrebno) obuhvataju i 
karaktere koji ne spadaju u na- 
§a pisma. Verovatno iz tog razlo- 
ga ovi standard! nisu Sire pri- 
hvaOeni i jos uvek se koriste 
sedmobitni standard!, a paralel- 
no i manje rasprostranjeni os- 
mobitni standard! koji dodatno 
komplikuju celu stvar i unose 
haos u nase vec ionako haoticno 
triiste raCimara. Ovi standard! 
su izuzetno vaini, jer bi njihovo 
konacno pravilno definisanje i 
usvajanje omogucilo svakom ko- 
risniku da svaki tekst vidi na 
potpiino isti naOln, kako na ek- 
ranu tako i na itampadu. Osmo- 
bitni standard! za izgled tastatu- 
re jos nisu doneti i koriste se va- 
zeci sedmobitni standard! (JUS 
I.K1,003 i I.K1,004 za iirilicu i 
JUS 1.K1.002 za latinicu, svi iz 

1987. ). Grupisanjem standarda 
za skup karaktera i tastaturu 
(kako za latinicu, tako i za cirUi- 
cu) omogucilo bi se definisanje 
posebnog broja, odnosno formi- 
ranje kodne strane (tzv. „code 
Phge'’)i preko koje bi se pod 
DOS-om jednostavno i jedin- 
stveno definisati prikaz na ekra- 
nu, prikaz na stampadu i tasta- 

Jugoslavija je, pod DOS-om 
5.0, zvanidno dobila svoju kodnu 
stranu biojem 852, ali je 
skup latinicnih karaktera, defi- 
nisan na taj nacin, (na zalost) 
delimicno uskladen sa standar- 
dom JUS I.B1.013, zadrzavSi pri 
tome sve manjkavosti tog stan- 
darda. Postojala je, doduSe, 
IBM-ova podrska nasih karak- 
tera jos od DOS-a 3.30, preko 
programa sa NLS (National 
Language Support) diskete, pri 
cemu je osim latiniCne kodne 
strane 852, podrzana i ciriUina 
855. Medutim, kodna strana 652 
ima (sasvim logi£no) Iste manj- 
kavosti kao i p(^ DOS-om 5.0, a 
ni 855 nije srecnije uradena (de- 
finisana je kao „srpska cirtlica", 
a osim srpskih ima i masu dm- 
gih cirilicnih znakova. koji su, 
naravno, definisani preko gra- 
fii’kih karaktera). 

Inaie, pri Saveznom zavodu 
za standardizaeiju intenzivno se 
radi na ovim standar^ma i po- 
stoje velike sanse da se u rela- 
tivno kratkom roku ovi problemi 
rese, jet nas, izmedu ostalog, 1 
zakon obavezuje na koriidenje 
cirilice do kraja 1992. godine, a 
na tom polju jos uvek najvi§e 
hramljemo. J 
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ftt^ramiranje u Qipperu 5.01 15) 

Browse sistem 

Prethodnica Browse sistema razvijenog u 
okviru Clipper-a S.01 bila je funkdja DBBDITQ 
koja je za korisnlka „crna kutija” (opisana je u 
prethodnom broju „Sveta kompjutera”), dok 
nam novi pristup ovoj problematici omoguduje 
otvaranje „crne kutija” tj. definisanje tzv. „bele 
kutije”. 


Pise dr Alempije veljovic, dipt. ing. 


prethodnom nastavku prikazana je funkdja DBEDIT() 
koja omogucava direktan pogled na polja datoteke i na 
osnovu otvorene datoteke moze vrSiti tabelarno pretraSi- 
vanje podataka iz datoteke. Medutim, ako zelite da realizujete odre- 
dene operacije morate koristiti komandu SET KEY pomocu koje se 
specificira naziv funkeije koja bi realizovala potrebnu operaciju. 

Radi uporedenja sa browse sistemom prikazacemo prvo na jed- 
nom primeru (nazovimo ga PRIMER 1) rad funkeije DBEDITQ nad 
tri datoteke povezane izmedu sebe naredbom SET RELATION TO. 


PRIMER 1 
FUNCTION BOL 

USE Rsdnici INDEX Iradnici NEW 
USE Projekat INDEX Iprojekt NEW 
USE Ucesee NEW 

SET RELATION TO Sffrar INTO RadnIcI , TO Sif INTO Projekat 
kolone ■ {"S5frap","Sif","Radniei*>Preziine","ProJekBt->Neziv") 
zaglavlje *C“rednik","proJ","prezii«ie", "projekat") 
DBEDlT(A,0,22,79,kolone,.f.,.f.,zaglavlje) 

RETURN NIL 


Ako stratujemo program dobiCemo; 


rednik 

proj 

prezime 

projekat 

7369 

01 

STARCEVIC 

RAZVOJ 

7369 

02 

STARCEVIC 


7499 

01 

ALAGIC 

RAZVOJ 

7369 

03 

STARCEVIC 

OBUKA 


10 

STARCEVIC 

TESTIRANJE 


Isti program, prilagoden za koriScenje Browse sistema. to jest tzv. 
„bele kutije" dat je kao PRIMER 3 i prikazan je na kraju iitanka. 


TBrowse objekat 

Za reaLzaeiju Browse sistema koristi se objektno programiranje ko- 
je bolje reSava problem- pretrazivanja tabela, Funkeija DBEDTIX) 
zamenjuje se svojim prikazom. S jedne strane to je objekat koji slu- 
zi za tabeiarni pregled datoteka (TBrowse objekat, koji je u nasim 
primerima interno oznaten promenljivom b), a s druge strane, to je 
vasa procedure koja komunicira s tim objektom, i to ne preko indi- 
katora, vec koriSfienjem specijalnih operatora za slanje i primanje 
poruka. 

Dakle, prvo se izvrsi kreiranje objekta koji de vrsiti pregled koris- 
denjem funkeije TBrowseDBO. 

Drugo, za svaki takav TBrowse objekat potrebno je defioisati od- 
govarajude TBColumn objekte, a svaki od njih opisuje jednu kolonu 
interaktivnog tabeiarnog prikaza. 

U Primeru 2 moze se vldeti da se najpre kreira TBColumn obje- 
kat za svaku od kolona prikaza. funkeijom TBColumnNewO, pri ce- 
mu sa AddCoiumnO inicijalno oznadavamo Sta ce se prikazati u da- 
toj koloni i kakvo ce biti zaglavlje. 

Raznim operaeijama ..podesava" se svaka od kolona, a zatim 
TBrowse objektu saljemo poruke o tome sta treba da uradi; da po- 
meri kursor, promeni boju i slidno. 

Kao Sto mozemo videti, program dat kao PRIMER 2 u potpunosti 
zamenjuje DBEDITQ funkeiju, all je zato mnogo generalniji i fleksi- 
bilniji. 


Tbrowse sistem 

Prethodne implementacije dBASE>-ove komande BROWSE i Clippe- 
rove funkeije DBEDITQ teSko se mogu upotrebiti za krajnjeg koris- 
nika ako se zell unos podataka u obliku tabela, a pri tom je potrebno 
vrSiti jo§ i kontrolu podataka koriScenjem neke od vatidacionih teh- 

U Clipper-u 5.01 razvio se potpuno novi pristup ovoj problematici 
- tzv. Browse sistem. koji koristi TBrowse i TBColumn klase objeka- 
ta za kreiranje tabela. Browse sistem je, jednostavnije redeno, sis- 
tem za prelistavanje podataka i njihovo tabelarno prikazivanje, bilo 
da su u okviru datoteka ili matrica. 

Novi Browse sistem implementiran u Clipper-u 5.01 koristi objek- 
te kao tipove. KoriScenjem objekata sami definiSemo pravila za kre- 
tanje po tabeli. 


TBrowse klase 

TBrowse klase (objekti) su razvijeni kod-blokovi (o kojima ce biti 
viBe redi u sledecem nastavku) za pretrazivanje podataka. Podaci su 
orgonizovani u obliku kolona i redova, u granicama specificiranim 
prostorom ekrana. Na osnovu navigacionih zahteva programira se 
automatsko kretanje po podacima. Ako kursor pomerimo izvan vi- 
dljivih okvira ekrana, automatski se defini^ novi pogled. 


Kreiranje TBrowse objekata 

Osnova Browse sistema je TBrowse objekat. koji sadrzi informaeije 
i akeije potrebne za upravljanje vrednostima u tabeiama. Definilu 
se dve funkeije klase. 

Prva funkeija je; 

1Brow5eNew( < nTDp> , < nLeft > . < nBottom > , < nRlght > ) -> obflBrowse 
Rezultat izvrsenja ove funkeije je novi TBrowse objekat za pretra- 
iivanje podataka u obliku tabela i podataka u datotekama, 'uokvi- 
ren' specificiranim koordinatama. 

TBrowseNewQ objekat kreira se bez kolona i kod-bloka, potrebno 
ih je formirati u sledecem koraku. 

Druga funkeija je: 

TBrow8eDB( < nfop > ,< nLelt > ,< nBollom > . < nRight > ) -> objTBrowse 
Rezultat izvrsenja ove funkeije je TBrowse objekat (TBrowseDB) 
SB specificiranim koordinatama i standardnim kod-blokom za rad 
sa izvornim podacima unutar datoteke. Ovaj kod-blok se izvodi GO 
TOP, GO BOTTOM i SKIP operaeijama. 

TBrowseDBQ kreira objekat bez objekata kolone. pa se kolone 
moraju naknadno dodati za svako polje koje se prikazuje. 


Karakteristike TBrowse klasa 

Na osnovu definisanih ulaznih elemenata potrebnih za izgradnju 
Browse sistema mogu se definisati sledece karakteristike TBrowse 
klase objekata: 

- TBrowse objekat omogucava izgradnju mehanizama za prelista- 
vanje tabela orijentisanih podataka kojim se postize unosenje, for- 
matiranje i prikazivanje podataka. 

- Dobijanje podataka i pozictoniranje datoteka izvode se pomocu 
blokova koje definise korisnik, §to omogucuje visok stepen fleksibil- 
nosti i interakeije izmedu mehanizma listanja i izvora podataka koji 
je na raspolaganju. 

- Kompletno formatiranje prikaza i atributi mogu biti upravljani 
odgovarajudim porukama koji se Salju TBrowse objektu. 

- TBrowse objekat ima jednu ili vise TBColumn objekata. TBCo- 
lumn objekat sadrzi informaeije potrebne za definisanje pojedinih 
kolona u browse-tabeli. 

- Podaci su organizovani u kolone i redove i prikazuju se u specifi- 
ciranom ekranskom okviru. 

- TBrowse objekti odrzavaju se pomocu dva interna browse-kur- 
sora. To su tzv. browse-kursor za osvetljavanje kolone i kursor za 
unos (editovanje) podataka. Inicijalno, browse-kursor se nalazi u 
gornjem levom uglu pregleda. U cilju upravljanje prikazanim poda- 
cima, TBrowse objektu se salju odgovarajuce poruke kojima se 
browse-kursor pomera, kao odgovor na pritisnutu tipku. Kada u to- 
ku pomeranja browse-kursora dode do kraja pravougaone oblasti, 
dolazi do pomeranja i uvodenja novih redova i kolona u prikazu - u 
skladu sa rezultatom izracunavanja odgovarajudeg kod-bloka. 

Definisanje klase kolona 

TBColumn klasa je specijalni objekt koji sadrii sve informaeije po- 
trebne za kreiranje kolona neophodnih za tabelarno odr^avanje pod- 
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ataka. Svaki TBColumn objekat povezuje iDformacije neophodne za 
definisatije pojedinih kolona pri izlistavanju tabela. 

Za TBColumn objekte iskljuCivo se definiSu primerci promenljivih 
(„e3^orted instance variables"). 

Sintaksa funkcije za definisanje TBColumn klase je: 

STBColumn : m C TBColumnNew ( < Za^lavije > , < block > ) 
Funkcija TBColumnNew() vrada novi TBColumn objekat sa sped- 
ficiranim vrednostima za TBColumndieading i TBColuRin:block. 
Drugi elementi TBColumn objekata mogu biti dodeljeni direktno, 
koriSdenjem sintakse za dodeljivanje primerka promenljive - „ex- 
ported instance variables". 


IF bistable; ai-InkeytO) ;END 
DO CASE 

CASE a K ESC ; EXIT 
CASE a == K“UP ; b:Up{) 


Funkcija dodavanja kolone 

Novi TBColumn objekat se kreira dodavanjem postojecem browse 
objektu na slededi nadin: 

kolona TBCoIumnNew(''Prezlme”, Add prezimec) 
b3ddColuinn(kolona) 

TBColumnNewO je funkcija kojom se kreira nova kolona objekta 
b. 

Slanje poruka TBrowse objektu za dodavanje novih kolona u obje- 
kat b izvodi se na sledeci nadin: 
b:addColumn() 

Kolone mogu biti dodate, modifikovane i reorganizovane istovre- 


Definisanje boja 

TBrowse objekt koristi tabele boja za kontrolisanje prikaza atribu- 
ta. Tabela boja je definisana u okviru specificirane liste Clipper ko- 
lor specifikacije. Standardno, TBrowse objekat koristi tabelu od pet 
boja definisanih pomocu funkcije SETCOLORO- Specificiranje kom- 
pleksnijih kolor tabela definite se sa TBrowsexolorSpec. 

Postoje tri nadina za izmenu boja u TBrowse objektu: 

- Dodavanje novili boja u tabelu sa TBrowseicolorSpec. 

- Dodeljivanje TBColumn:defColor za jednu ili vise TBColumn ob- 
jekata 

- Dodeljivanje kolor-upravljadkog bloka kao TBCoIumn:color- 
Block za jednu ili viSe TBColumn objekata. 

Sve boje se specificiraju korigdenjem indeksa unutar kolor tabele 
u okviru TBrowse objekta. 

Kako nije obidaj da se kolor tabele definiSu koriscenjem TBrow- 
sexolorSpec, to se indeksi boja ogranicavaju od 1 do 5 za pet boja u 
standardnoj SETCOLORO funkciji. 


Stabilizacija 

Stabilizacija je skup operacija potrebnih za prikaz TBrowse podata- 
ka: 

- pozicioniranje izvornog podatka, 

- pretraiivanje podatka {preko kod-bloka u TBColumn objekti- 
ma), 

- formatiranje podataka i 

- fizidko azuriranje prikaza TBrowse objekta. 

TBrowseatabilizeO poruka obidno se definise u petlji kao; 

DO WHILE(.NOT. bistabUlzeO) ! ENDDO 
U nasem primeru izvodi se kompletna stabUizacija TBrowse ob- 
jekta. 

Medutim, ako korisnik ieli da prekine stabilizaciju, jednostavno 
se u okviru stabilizacione petlje definise: 

DO WHILE ( .NOT. bsstabilizeO ) 

IF (NEXTKEYA !-0) 

EXIT 
END IF 
ENDDO 

Rad TBrowse sistema za objekat b preko DO WHILE petlje u 
stvari spreze dva stanja procesa: 

- dekanje na tipku za dalji rad i 

- kakva de akcija uslediti kao odgovor. 


PRIMER BR.2 
FUKCTION N(datoteka) 

LOCAL a 

LOCAL b:> TBrowseDB(2,4,10,65> 
finclude "Inkey.eh" 


//Fonniranje b objekta 


run i“i lu rbuuiivv/ ... 

*Definisanje 1 dodavanje kolona objektu b ^ 

btADOColuin (TBColuwiNeu(Field(i),Meldblock(Field(i)))) 


NEXT 
biFraeza :> 
WHILE .T. 


//Zainrzavanja prve kolone 


WHILE tbiStablUzaO .AND. (8i> InkayO-^O}; END 
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PRIMER 2 se startuje iz DOS komandne linije na slededi naCin; 
<Naziv> <ime datoteke> 

Ako bismo koristili datoteke prikazane u prethodnom broju Sveta 
kompjutera, startovanje ovog programa mogli bismo izvesti ovako; 
primer2 radnicl. 

Na kraju, u PRIMERU 3 prikazademo realizaciju PRIMERA 1 ko- 
riScenjem elemenata Browse sistema; 


PRIMER BR.3 

FUNCTION BOL 
LOCAL a 

LOCAL b:3 TBrowseOB(2,4, 10.65) 

USE Radnici INDEX tradnicl NEW 
USE Projakat INDEX Iprojekt NEW 
USE Ucesce NEW 

SET RELATION TO Sifrar INTO ftac^lct , TO Sif INTO Projakat 
FOR i=1 TO FCountO 

*Definisanje 1 dodavanje kollona objektu b 
b:AOOColinn(TBColumnHeu(field(i),FieLdblock(Field(f)))) 
NEXT 

b;ADDColunn(TBColunnHeM("prezime'‘,, 
b;ADDColunn(TBCoLunnNew(’'nazi\d<,{I 
biFreeze != 1 
bira « .t. 

WHILE bira 
a 0 

WHILE IbiStabilizeO ; END 
IF bistable; aisInkeylO) ;EHD 
DO CASE 

CASE a == 27 ; EXIT 
CASE a 5 ; biUpO 
CASE a 24 ; biDownO 
CASE a <= 19 ; biLeftO 
CASE a 4 ; biRightC) 

CASE a » 13 
ENDCASE 
END 


//Formiranje b objekta 


{|| radnici->preziine})} 
I proiekat->naziv}}} 
IZanirzavanje prve kolone 
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AtzView vl.51 

Mladi brat 

U proSlom broju prikazali smo jedinstveni 
adresar/podsetnik pod imanom Atzenta; ovaj 
put, kao Mo smo / obedali, prikazujemo 
aksesori AtzView, logidan nastavak Atzente, 
koji napokon „zatvara krug” i otklanja i ono 
maio primedbi koje su se Atzenti mogle 
uputiti. 


Rees: 8628/8280. Size: 

8187 butes 
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ako odlican adresar- 
/podsetnik, Atzenta 
S iina manu Sto zauzi- 
ma oko 300 KB memorije i nije 
rezidentna, te nema mogucnost 
da automatski izbaci poruku s 


Meni takode ima dva nadina ra- 
da. Prvi manje-vise iiCi na stan- 
dardly GEM: kiiknemo na meni. 
po njegovom otvaranju pointe- 
rom izaberemo ieljenu opciju; 
drugi nacin - drzimo dugme s 


podsetnikom odredenog datu- vreme pritisnuto i otpustimo ga 


L. Atz^ew ovaj problem i 
va veoma lako - za rad mu je po- 
trebno samo 64 K memorije. a 
poito radi kao aksesori, znamo 
da ce uvek biti prisutan pri podi- 
zanju sistema i voditi raduna o 
svim aktivnim memoima. 

Atzenta View radi u standar- 
dnom GEM prozoru u dijoj info 
liniji stoje podaci o tome koliko 
ima zauzetih stavki u otvorenoj 
bazi i koliko memorije ti podaci 
zauzimaju. Zbog koncepta da se 
podaci drze razvrstani u vise ba- 
za umesto svi duture u jednoj, 
moguce je odrediti jednu bazu 
koja ce se automatski uditati po 
pozivanju AtzView-a. 

Prozor AtzView-a ima svoj 
pull-down meni koji se razliku- 
je od klasidnog GEM menija u 
tome dto se, da bi se „odmotao'’, 
na njega prvo mora kliknuti. 


Desk File aboui 


kada smo pointer namestili pre- 
ko ieljene opcije, znadi isto kao 
na Macintoshu. 

U meniju nalazimo opcije za 
sortiranje baze telefona/adresa 
poznate iz Atzente, a po stavka- 
ma se moiemo ..Setati" pritiska- 
njem prvog slova imena poija po 
kom se vrSi sortiranje ili porno- 
cu klizada i streiica, bas kao sto 
smo navikli u Atzenti. 

Za razliku od Atzente, AtzVi- 
ew ne omo^cava editovanje ba- 
ze telefona/adresa i memoa, vcc 
samo pregled. 'Dvoklikom' na 
odredenu stavku li prozoru dobi- 
jamo pozicioni meni| iz kog mo- 
zemo izabrati da li cemo stavku 
poalati na sistemski klipbord 
(ciipboard) kao tekst, sa svim 
piipadajudim podacima, ili cemo 
narediti modemu da bira jedan 



Po biranju opcije za okretanje 
telefonskog broja AtaView de 
nas pitati da li je biranje lokal- 
no, medugradsko ili medunarod- 
no, a zatim modemu proslediti 
komandu da okrece izabrani 
broj dok ne dobije vezu. Ako 
izabrani broj „zvoni'’, i ako ne 
zelimo da uspostavimo modem- 
sku vec vezu glasom (..voice"), 
jednostavnim podizanjem sluSa- 
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lice na telefonskom aparatu i 
pritiskanjem tastera <RE- 
TURN> (ili klikom u „diar dija- 
iog) modem „spusta slusalicu" i 
predaje kontrolu telefonu. 

Takode, ako sve podatke iz At- 
zView zeiimo da prenesemo u 
neki drugi program ili tekst edi- 
tor, celu bazu sa telefonima i ad- 
resama mo^emo poslati na klip- 
bord biranjem opcije „Send file" 
iz menija. 

Medutim, najveca prednost 
AtzView-a u odnosu na Atzentu 
je mogucnost automatskog „iz- 
bacivanja" dijaloga sa upozore- 
njem da za odredeni datum po- 
stoje memoi (poruke koje vas 
podsecaju da neSto treba da ura- 
dite). Pri inicijalizaciji, AtzView 
6e javiti da ima aktivnih memoa 
za taj mesec, a mi cemo ih kas- 
nije izllstati i pogiedatl bira- 
njem opcije „View memos". 
C^om opcijom mo^emo uneti i 
podsetnik za bilo koji drugi me- 
sec, ili odstampati kompletan 
podsetnik za odredeni dan ili 
mesec. 

AtzView nije shareware pro- 
gram i.distribuira se samo regis- 
trovanim korisnicima Atzente. 
Zbog toga ovaj tekst ne treba 
gledati kao kompletan pregled 
mogucnosti AtzView-a (poSto je 
velika vedina opcija ista kao i u 
Atzenti), vec samo kao mall do- 
datak prikaza koji je izasao u 
proSiom broju; za sve one koji 
jos uvek razmisljaju da li vredi 
kupiti (tj. registrovati) Atzentu 
ili ne - moida je AtzView samo 
jos jedan znak izvrsne podrske 
koju Atzenta ima od 1987. godi- 
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io Sculpture 

Zvucne skulpture 

Painja! Pojavio se novi iampion: Audio 
Sculpture, najboiji treker za vas ST 


I udio Sculpture se. 

" vec na prvi pogled, 

razlikuje od svojih 
manje ill vise slavnih prethodni- 
ka, dozvoljavajuci sebi upliv u 
poluprofesionalne vode tnoguc- 
noscu da radi i na monohromat- 
skom monitoru. Ovim se pribli- 
zio svim korisnicima Atari ST 
raCunara koji su do sada bill us- 
kraceni za moguenosti ove vrste 
programa, jer su svi raniji treke- 
ri radili samo na kolor monitoru 
(televizoru), tako da ih vecina 
profesionalnih MIDI korisnika 
koji koriste monohromatske 
monitore nije uzimala za ozbilj- 

Ipak, kvalitetu ovog programa 
i njegovoj apsolutno} vrednosti 
ne bi mnogo doprinela samo ova 
osobina - Audio Sculpture je 
mnogo kompleksniji od svih 
svojib prethodnika jer u sebi 
sadrzi i celokupan sempler, sem- 
pi generator i editor, uz moguc- 
nost povezivanja sa raznoraz- 
nim MIDI uredajima. Ako se do- 
da i jedanaest iziaznih zvu^nih 
uredaja koje ovaj program pod- 
rzave, postaje jasno odusevlje- 
nje koje je izazvao kod svih koji 
su imali priiike da rade sa njim. 

Neopravdano bi bilo zaposta- 
viti i cinjenicu da program sve 
pesme, module i semplove moze 
da snimi i u spakovanom obliku, 
dime se znaCajno stedi mesto na 
disketi, a ne gubi na koraforu 
pri radu. 

Starija braca 

Ma koliko jedan program bio do- 
bar, svaki korisnik ce pre nego 
sto ga nabavi razmisliti o proble- 
mu koriidenja starih datoteka 
koje je napravio ili ranijom ver- 
zijom ovog, ili. Sto JoS vise kom- 
plikuje situaciju, nekim drugim 
programom, Jer, sta vrede silne 
novine i kerefeke. kad program 
ne moze da iskoristi nl jedan je- 
dini bajt od cele biblioteke mo- 
dula i semplova! S obzirom da su 
ovakvi problem! nekad biU uobi- 
Cajeni Cak i kod tekst procesora, 
sta odekivati od ove klase pro- 
grama osim potpunog haosa? Na 
srecu, nije tako - Audio Sculptu- 
re "zna" da procita module skoro 
svih ranijih trekera (TCB, Noi- 
setracker itd.), a koristi i oba 
formata semplova: Alarijev (Un- 
signed) i Amigin (Signed). 

Kad smo vec kod formata. da 
napomenemo i to da Audio Scul- 
pture, poput Noisetrackera, ko- 


risti Amiga format za zapis mo- 
dula, tako da je moguc prenos 
modula u oba pravca: sa Audio 
Sculpture na Araigu i obratno. 

Na zaiost. Audio Sculpture ne 
moze da cita SNG datoteke TCB 
trackera, pa liete, ako iraate po- 
trebe za tim, morati ove datote- 
ke da iz TCB-a snimite kao mo- 
dule, a zatim uditate u Audio 
Sculpture. 

Korisnicki interfejs 

Cak i u monohromatskom naci- 
nu rada Audio Sculpture izgleda 
zaista sjajno, all se kvalitet gra- 
ficke obrade primecuje tek kada 
program radi na monitoru u bo- 
ji. Svi detalji, ikone i ostali crte- 
zi doterani su do perfekcije, ta- 
ko da je sa programom pravo 
uzivanje radiU dak samo i zbog 
skoro savrsenog Izgleda, Pored 
poznatih ikona za upravljanje 
trakom i prozora sa trakama 
standardno postavljenog na dno 
ekrana, na ekranu se nalazi I ne- 
uobicajeno vetiki analizator koji 
pokazuje intenzitet pojedinih 
frekventnih opsega zvudnog 
spektra reprodukovanog tona. 

Na prvi pogled paznju privladi 
pet ikona na sredini ekrana. 
Svaka od njih je nacrtana tako 
da svojim izgledom asocira na 
svoju funkciju - ona na kojoj je 
nacrtan zvudnik sa streiicama 
sluzi za podeSavanje izlaza, ona 
sa sinusoidom otvara prozor sa 
sempl-procesorom, slika sa ala- 
tom otvara prozor sa raznim po- 
magalima, dok je ikona sa sli- 
kom diskete odgovorna za sni- 
manje i uditavanje podataka. 
Ikona u sredini sluzi za rad sa 
bibliotekom zvukova. Na desnoj 
strani ekrana su brojadi koji po- 
kazuju broj aktivnog paterna, 
sempla, du^nu kompozicije i 


Novost koju donosi Audio 
Sculpture jeste mogucnost pre- 
gleda i editovanja paterna u vi- 
du partiture, s ogranidenjem da 
Je u jednom trenutku mogude vi- 
deti samo jednu traku zbog veli- 
dine ekrana. 

Unosenje tonova obavlja se na 
uobicajen nadin - tastatura za- 
menjuje klavijaturu i to tako da 
je ton CO postavljen na taster Y 
(ili Z, u zavisDOsti da li je tasta- 
tura nemacka ili engleska), a os- 
tali tonovi iz pune tri oktave na 
tasterima u sva detiri reda. 

Program se "budi” u EDIT mo- 
du, u kom se svakim pritiskom 
na taster me^a partirura bez 
obzira da li je pritisnuto REl- 
CORD dugme na ekranu (takoz- 
vani STOP EDIT mod). Ukoliko 
ne zelite da se vase sviranje od- 
razi na sadrzaj paterna, dovolj- 
no je pritisnuti taster Help - i 
EDIT mod ce biti iskljuden. Na- 
ravno, novim pritiskom na Help 
ponovo dete ukljudlti ovaj mod. 

Audio Sculpture de na pritis- 
nuto dugme reagovati kao na 
ton sa klavijature samo ako se 
kurzor editora nalazi na prvom 
ctfarskom mestu u redu - inade 
ce smatrati da ste pokuSali da 
unesete kod za specijalni efekat 
ili cifm za njegov parametar na 
tom mestu. 

Editor je dosta komforan po- 
sto omogudava koriScenje misa 
za pomeranje kurzora ili za 
"premotavanje" trake, ali je zato 
rad sa blokovima katastrofalan 
- velidina bloka je stalna i iznosi 
tadno jednu traku; moida vam 
ovo na prvi pogled nije bitno, ali 
dete se iznervirati kad vam se 
prvi put ukaze potreba da jedan 
isti takt zalepite na par mesta 
uzastopno na istoj traci. Posto je 
velidina bloka stalna, bice nemo- 
gude iseci samo deo trake, a po- 
sto program automatski lepi ise- 
dak od pozicije 00, bide nemogu- 
ce zalepiti taj va§ isedak bilo gde 

Na srecu, ovo je jedina ozbilj- 
na mana ovog programa, ali ka- 
ko je rad sa blokovima jedna od 
najvaznijih stavki svakog edito- 
ra, nadamo se da ce vec u slede- 
doj verziji ovaj nedostatak biti 
ispravljen. 

Tonove je mogude luiositi i 
preko MIDI IN interfejsa, tako 
sto se na njega veie sintisajzer 
ili drugi kompjuter sa sekvence- 
rom, Svi parametri ove veze mo- 
gu se podesiti klikom na ikonu 
sa slovom F. 



Autori programa su neke od 
najdesde kori^enih komandi 
dodelili tasterima koji se ne ko- 
riste za unoSenje tonova, tako 
da se <Enter> i <Retum> ko- 
riste umesto PLAY tastera, 
<Space> kao STOP, a F6. F7, 
F8 i F9 za pomeranje kurzora na 
pozicije 00, 16, 32 i 48. <Shift> 
sa nekim od ovih tastera svira 
patem od odgovarajude pozicije. 
Taster sa vetikalnom crtom uk- 
ljuduje C3YCLE mod u kome se 
tekuci patern ”vrti" do pritiska 
na STOP. Tater <Escape> vrsi 
prebacivanje iz brojcanog u not- 
ni mod. 

Alati i efekti 

Program nudi uglavnom klasit- 
ne alate: isecanje i leptjenje tra- 
ka, kao i transponovanje sempla 
ili delova kompozicije. Jedna od 
novina je svakako i DELAY efe- 
kat, kojim demo se detaljnije po- 
zabaviti. 

Delay (ili eho) je efekat vises- 
trukog odbijanja zvuka, pri de- 
mu u svakom dolasku do sIu§ao- 
ca zvuk gubi na svojoj jadini, 
sve dok se ne apsorbuje u potpu- 
nosti. Ovakav eho se srece u pri- 
rodi, dok ga Audio Sculpture si- 
mullra na taj nadin sto svaki ton 
koji treba da bude obraden ovim 
efektom upise jos nekoliko puta 
na istu traku, svaki put s ma- 
njom jadinom. Tako izgleda da 
se ton odbija i postepeno utisa- 
va. Promenom razmaka izmedu 
ovih tonova dobija se razlicit uti- 
sak 0 velicini "prostorije", dok 
se promenom broj a tonova i 
brzlne utiSavanja dodarava ma- 
terijal "zidova". 

Audio Sculpture poznaje i pra- 
ve efekte koji utidu direktno na 
reprodukovani zvuk i koji se ne 
dobijaju indirektno, poput De- 
lay efekta. Naravno, zanima vas 
kako se ovi efekti upisuju na 
traku. Sigurno ste primetiti da 
se pri upisu tonova na traku ne 
koriste poslednje tri karakter- 
-pozicije i da se na njih auto- 
matski upisuju nule. Te tri pozi- 
cije sluze baS za upisivanje kon- 
trolnih karaktera kojima se tre- 
keru stavija do znanja koji efe- 
kat da primeni. Prvi od ova tri 
karaktera odreduje vrstu efekta, 
dok se preostala dva koriste za 
upisivanje parametara za svaki 
od ovih efekata. Efekti su kodi- 
rani u Amiginom formatu radi 
kompatibilnosti modula, toko da 
ce slededa tabela sa opisom efe- 
kata i njihovih parametara biti 
vrlo korisna i vlasnioima Amige: 

OXX - dodaje Arpedo za XX. 
Ako je XX =» 00, ton se reprodu- 
kuje bez izmene. 

iXX - portamento (glisando) 
navi§e za XX polutonova. 

2XX ~ portamento nanize za 
XX polutonova. 

3XX - portamento za jedan 
ton; XX odreduje brzinu prome- 

4XY - vibrato. X je brzina a Y 
sirina (broj tonova). Na zaiost, 
nije moguce odrediti da li vibra- 
to pocinje navi§e ili nanize. 

- stisBvanje tona. XX 
ima vrednost od 01 do OF, 
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BJOC - skok na poziciju XX, 
vrlo korisna opcija pri radu sa 
taktovima koji nemaju paran 

CXX - jacina tona (volume). 
XX moze imati vrednost od 00 
do 3F. Ovu opciju koristi i sam 
Audio Sculpture za dobijanje 
Delay efekta. 

D— — - prekid paterna: tre- 
nutao prekida sviranje tekuceg 
paterna i prelazi na sledeci. 

FXX - tempo; XX moze imati 
vrednost od 01 do IF, gde je 01 
najbrze, a IF najsporije. Nema 
smetnji da se u istom paternu 
nade proizvoljan broj naredbi za 
promenu tempa. 

PoSto ste se upoznali sa ovim 
vrlo zanimijivim stvarCicama, 
krajnje je vreme da upoznate i... 

Sempl procesor 

Ovaj deo programa je toliko 
kompleksan i kvalitetan da bi 
bez problema svoje mesto na 
trzistu nasao i da se prodaje pot- 
puno odvojeno od glavnog pro- 
grama. Sadril tri podceline: 
sampler, sempl generator i sem- 
pt editor. 

Sampler je standardni softver 
ove vrste i omogucava semplo- 
vanje uz pomod ST-Replay ili 
Master Sound semplera. Omo- 
gucava promenu brzine semplo- 
vanja i slidne stvari, ali na zalost 
nismo imali priliku da ga testi- 
ramo zbog nedostatka hardvera. 

Sempl editor je price za sebe. 
Dozvoljava editovanje svih vrsta 
semplova uz mogucnost zumira- 
nja prozora (levo i desno dugme 
mi§a). rad sa blokovima i efekte 
postepenog stiSavanja i pojada- 
vanja (FADE OUT i FADE IN, 
Sto bi rekli Englezi, odnosno 
crescendo i descrescendo, kako 
je uobiCajeno kod muzicara). 
Naravno, tu je.i postavljanje pet- 
Ije (IX)OP) za one vrste zvukova 
koji traju dok god ielite (razni 
strajhovi i si.) Svaka izmena 
moze se preslusati, ali se pre to- 
ga mora prihvatiti (taster STO- 
RE na ekranu). Prilikom preslu- 
Savanja mogude je menjati i vl- 
sinu tona, kao i duzinu ved po- 
raenute petlje (klik desnim tas- 
terom na LISTEN svira ton sa 
petljom. a levim bez nje), Taste- 
ri klavijature sviraju samo deo 
semple Izmedu levog i desnog 
pokazivada. 

Editor je veoma dobar, mada 
smatramo da bi bilo neophodno 
da poseduje malo vedi stepen 
uvedanja. Za razliku od ostatka 
programa, ovde je rad sa bloko- 
vima veoma dobro refien. 

Sempl generator je svakako 
najzanimljivija stavka ovog dela 
programa, jer omogucava stva- 
ranje 2 nAikova uz pomod osam 
oscilatora i filtera. Za svaki osci- 
lator podese se frekventna i am- 
plitudna karakteristika, a onda 
radunar izraduna sempl, koji se 
zatim mode menjati u editoru. 
Kad kazemo da je ovo najzanim- 
Ijiviji deo programa, to je zato 
Sto vedina hakera nema moguc- 
nost da koristi hardverski sem- 
pter (ili digitalizator zvuka, kako 
vam drago), pa je mogudnost do- 


bijanja novih zvukova bez njega 
pravo otkrovenje. 

Play it loud! 

Potiebno je progovoriti red-dve 
0 izlaznim uredajima koje Audio 
Sculpture podrzava, sve po onoj 
narodnoj "konac delo krasi". 
Zvuk je mogude reprodukovati 
na jedanaest nadina (izlaznih 
uredaja), i to: MONO YM 2149 - 
standardni atarijev zvudni dip, 
MONO ST Replay, MONO Pri- 
nter - preko D/A konvertora ve- 
zanog na paralelni interfejs, YM 
2149/ST Replay. MS Cartridge, 
Replay/Printer, STEREO Rep- 
lay, Replay Pro/MV16, STE/TT 
DMA, STE HiFi 50 kHz (tadnije 
50066 Hz, koliko iznosi frekven- 
cija uzorkovanja u modu 3 DMA 
zvudnog dipa) i STE 16 bit, koji 
se moie koristiti na prepravlje- 
nim STE maSinama. (Kruze gla- 
sine da je ova prepravka krajnje 
jednostavna, pa demo vas o to- 
me obavestiti kad saznamo ne- 
sto vise.) 

Za razliku od TCB Trackera 
koji ima ugraden dvopojasni ek- 
vilajzer. Audio Sculpture nema 
tu mogudnost kontrolisanja iz- 
laznog zvuka cak ni kod kori£de- 
nja ovog programa na STE racu- 
narima koji imaju ugraden har- 
dverski ekvilajzer, ali se ova op- 
cija zaboravi kada cujete va§ 
STE kako "melje” zvuk u 50 kHz 
HiFi modu. 

Audio Sculpture, ^a razliku od 
svojih prethodnika, veoma tad- 
no reprodukuje visine tonova, 
takp da se, uz odgovarajudi filter 
za Sum, moze koristiti i za ama- 
terska studijska snimanja. Na- 
ravno, mnogo je bolje koristiti i 
najloSiji sintisajzer povezan pre- 
ko MIDI-ja u ovu svrhu, ali u 
krajnjem slucaju i Audio Scul- 
pture moze da posluzi veoma do- 

Drug! veliki problem (prvi je 
rad sa blokovima) jeste neposto- 
janje Replay rutina (potprogra- 
mi za sviranje module) koje bis- 
te mogli da korisitite u svojim 
programima, tako da je program 
skoro neupotrebljiv za pravlje- 
nje muzike za igre ili introe uko- 
liko ne mozete da dodete do ovih 
rutina iz nekog drugog izvora. 
Ipak, i pored ovih mana, Audio 
Sculpture ostaje zalsta najbolji 
treker za Atari ST (STE, TT) ra- 
dunare. uspevSi da u vecini oso- 
bina prevazide i najozbiljnije 
konkurente, zbog cega ga naj- 
toplije preporudujemo svima 
onima koji imaju zelju da svoj 
kompjuter iskoriste i za namenu 
za koju je predviden ovaj odlidni 
program. J 
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Prism Paint 


Peta faza 

Dugo vremena su atarlSTi sa divijenjem gledali 
Amigine animacione programa / zadovoljavali 
se mogudnostima relativno stare Cyber serije. 
Nedavno je ameridka firma Lexicor Software 
izbacUa paket programa PHA$E-4 namenjen 
za krelranje grafike i an/macije. Ovog puta 
bide redi o jednom od njih, Prism Paint-u. 


erija PHASE-4 sas- 
tavljena je od viSe 
— programa; Chronos- 
-3D (kreiranje 3D animacije), 
Rosetta-3D (za konvertovanje 
razliditih grafidkih formate). 
Prism Render (sendenje) i Pri- 
sm Paint. 

Prism Paint je prvi program 
koji moze slobodno da radi u 
svim rezolucijama koje pruzaju 
Atarijevi ST/TT modeli, bez 
ikakvih problema ili o^anice- 
nja. Takode, podrzava i rad sa 
raznim grafickim karticeuna 
(ISAC, Albert, CYrel Sunrise...), 
a u firmi Lexicor obedavaju da 
de uskoro izbaciti na trziSte 
24-bitnu kolor karticu koja de 
omogudavati prikazivanje dak 
16,7 miliona boja (na adekvat- 
nom multisync monitoru). 

Konfiguracija 

Originalni Prism Paint dobija se 
na 3 dvostrane diskete - osnov- 
na programska, pomocna sa pri- 
mjerima i giafidka, namjenjena 
vlasnicima TT radunara, uz na- 
pomenu da diskete nisu zastide- 
ne od kopiranja. Uz program do- 
bijate i knjige, koje na vrlo jed- 
nostavan nadin opisuju mogud- 
nosti programa. Naravno, ove 
pogodnosti va2e samo za origi- 
nalno kupljen program, mada de 
se i korisnici koji su nabavili 
program od pirate vrlo lake sna- 
di. 

Izgled 

Program je vrlo jednostavan i 
pregledan, baziran, naravno, na 
GEM okruzenju. Glavni ekran 
mnogo podseda na star! Degas 
Elite, uz nekoliko dodatnih pred- 
nosti. Naime, pritiskom na "se- 
lect active window button" (u 
gornjem desnom uglu), dobijate 
mogudnost da birate izmedu 
prozora sa alatima za crtanje, 
kontrolu animacije i boje. Ukoli- 
ko ste na radnom ekranu, pritis- 
kom na desno dugme miSa dobi- 
jate jedan od gore izabranih 
prozora. Ovo je vrlo korisna op- 
cija (prisutna u npr. Arabesque), 
koja omogucava vedu fleksibil- 
nost i dosta ubrzava rad. 



Alati 


Prism Paint poseduje alate za 
crtanje kao i svi ostali grafiCki 
programi. Na raspolaganju su 
vam linije, K-lines, geometrij- 
ski oblici sa ili bez popune. Kao i 
Degas, program poseduje sprej i 
tzv. ray-linije (’zraci’, grupa lini- 
ja sa zajednickom podetnom tad- 
kom), kao i mogudnost unosa 
teksta. Ljubitelje Deluxe Pain- 
t-a obradovade opcija Spline, 
koja omogucava kori^enje dak 
3 vrste Bezierovih krivih. Ostale 
funkcije su istovjetne onima iz 
Degas-a, 

Zanimljiva opcija je Magnify 
(zoom), uz diju pomod mozete 
uvedati odredenu oblast od 4 do 
23 puta: istovremeno se u levom 
uglu nalazi, dostupna, paleta bo- 
ja, pa u zumiranom delu mozete 
menjati i boju, Paleta boja je 
prikazana u obliku tzv. "strani- 
ca”. Svaka stranica moie imati 
najvise 32 boje. Obidan ST. bez 
kartice, moie da ima svega 1 
stranicu, dok npr. TT u niskoj 
rezoluciji mo» da ima 8 starni- 
ca, sa po 32 boje u svakoj. 

Pohvalna je opcija uditavanja 
i snimanja paiete boja, a postoji 
i mogudnost menjanja RGB 
vrednosti za postojecu paletu 
boja. 

Fill uzorci 

Ovo je takode jedno od podrucja 
gde se ogleda velika slicnost sa 
Degas-om. Mozete ucitavati i 
snimati razlidite vrste uzoraka 
za popunu, s tim Sto na raspola- 
ganju odjednom mofete imati 
najviSe 36 mono i 36 kolor uzora- 
ka. Ukoiiko vam se ne svidi ni 
jedan od ponudenih uzoraka 
mozete slobodno "iseci" sa rad- 
nog ekrana ono §to vam se svi- 
da, a potom to snimiti ili koristi- 
ti. Vrlo dobra opcija je i "dithe- 
red colors" (omekSavanje prela- 
za izmedu povrsina obojenih 
razhim bojama), posebno uodlji- 
va i efektna u ST-ovoj srednjoj 
rezoluciji. 

Cetkica je standardna, mozete 
ih imati odjednom najvise 16, uz 
mogudnost editovanja/roenja- 
nja, uditavanja i snimanja itd. 
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Animacija 

Moram priznati da sam se ovde 
D^viSe razotarao. jer sam oCe- 
kivao mogucnosti na nivou iz- 
vrsnog Cyber Painta. Na zalost, 
opcije za rad sa animacijom vrlo 
su siromasne, jer je program, iz- 
gleda, kreiran samo za giedanje 
animacija kreiranih na Chrono- 
su 3D. Doduse, prisutne su opci- 
je Copy/Paste, kao i Insert/De- 
lete, je kreiranje 2D anlmaci- 
je na taj na£tn veoma mukot- 
rpan I dug posao. Za giedanje 
animacije postoje i standardne 
LOOP i PING-PONG opcije, ko- 
je omogucavaju neprestano gie- 
danje aitimacije od prve do 
pslednje sUke (LOOP), odnosno 
giedanje unazad kada se stigne 
do poslednje slike (PING-PO- 
NGl. 

Voleo bih da u ovom progra- 
mu vidim ne^ nalik na ADO 
sekciju iz Cyber Paint-a - ko 
zna, mozda 6e se pojaviti u ne- 
koj narednoj verziji, Za utjehu, 
program omogudava unos ani- 
macija kreiranih Cyber-om 
(DLT format), tako da je kompa- 
tibilnost zadrzana. 

Ostale mogucnosti 

Program pruza i mogucnost "uz- 
voza" velikog broja formata; Pri- 
sm Paint (PNT), Degas, Neoc- 
hrome, Amiga IFF. GIF itd. Sli- 
ke se mogu ubitati i u "Clipbo- 
ard" i potom isebi i umetnuU na 
ieljeno mesto. Sliku 6ak mozete 
koristiti i kao crtaCki alat (betki- 
cu). 

Kod GIF slika, Prism Paint ce 
zadriiati sve boje koje poseduje 
dotibna slika. Ukoliko slika po- 
seduje viSe boja, program ce ih 
prikazati u nijansama sive. Ta- 
koder, sliku mozete smanjiti na 
pola. 

Sve opcije koje poseduje Pri- 
sm Paint dostupne su i preko 
tastature. 

U slubaju da ste tokom crta- 
nja pogreSili, UNDO tipka vraba 
sliku kakva je bila. 

I, na kraju... 

Korisnici ce ceniti GEM okolinu, 
jednostavnost i brzinu. Takode, 
program nam do sada nije nikad 
krahirao, bez obzira u kojoj re- 
zoluciji radili. 

Za pohvalu je i podrbka grafib- 
kim karticama, jer su 24-bitne 
grafibke kartice sve vise popu- 
lame i medu ST korisnicima. 

Na zalost, nedostaju mnoge 
mogubnosti koje imaju neki no- 
viji graficki program!. Veoma je 
siromaian izbor opclja za mani- 
pulaciju sa 2D animacijom, a ne- 
ma ni ispisa koordinata. Iz pro- 
grama su potpuno izostavljene i 
blok-operacije (rotacija, isteza- 
nje ltd), a nedostaje i vrlo koris- 
na "gradient fill" opcija (moguc- 
nost da program sam rabuna ni- 
janse izmedu 2 zadate boje). 

Ukoliko ste do sada koristill 
DeLuxe Paint iti Cyber Paint za 
kreiranje slika i animacije, onda 
slobodno izbegnite ovaj pro- 
gram. Ako, pak, koristite PHA- 
SE-4 programe, ili ste srebni 
vlasnik grafibke kartice, onda je 
Prism Paint pravi izbor za vas. 
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Teska kategorija 

NaSa „maiina za igranje”, kako je naki 
nazivaju, u poslednje vreme dobila je dosta 
kvaliietnih i u velikoj meri profeslonalnih 
programa. Programerske ku6e kao Sto su 
Gold Disk, Soft Logik I Saxon Industries ne 
miruju: pojavUe su se tri nove verzije najboijih 
DTP programa „teijke kategorije”. 


ma. Setimo se - to je bio jedan 
od najjabih aduta PageStreama. 
Ipak, u nekim stvarima on je joS 
uvek u prednosti. Tako na pri- 
mer PageStream itaa cak 12 raz- 
libltih stilova (zadebljano, uko- 
seno ulevo, ukoseno udesno, 
podvubeno, duplo i^vubeno, 
senka, obmuta slova itd) dok ih 
ProPage ima samo betiri. Izbor 
jedinica mere u PageStraamu \a 
takode veci: on nudi devet raz- 
nih jedinica (milimetri, inbi itd) 
a ProPage samo tri. 

Sto se tibe alata za crtanje, 
PageStream ih ima 10 a ProPa- 
ge 9. 1 ovakve minimalne razlike 
bitne su u ogorbenoj borbi za 
trziste. 

Oba programa dozvoljavaju 
proizvoljnu debijinu linije, kao i 
naredfae Cut/Copy/Paste i Sear- 
ch/Replace za manipulaciju sa 
tekstom. 


^altono izdavastvo na 
^^'■jj^^Amigi poslednjih go- 
tiina se obavljaio uz 
pomoc programa kao Sto su Pa- 
ge Stream i Page Setter 11. Po- 
tisnut velikom konkurencijom, 
ovaj drugi nepravedno je postao 
autsajder, neprestano ugroza- 
van od strane sve mocnijih gra- 
fibkih tekst procesora kao Excel- 
lence 2.0, ProWrite 3.1, IFbr- 
dWorth, BeckerText II, Pea Pal 
itd. PageStream je, na protiv, bi- 
vao sve bolji i boiji, dostizuci 
svojim kvalitetima profesional- 
nost kakvu smo do sada imali 
samo na PC-ju (Ventura) i Ata- 
riju (Calamus). (Macintosh je. 
kao DTP masina na kojoj se ra- 
di dobar dep basopisa na Zapa- 
du, ostao nedostizan, kako za 
Amigu tako i za pomenuta dva 
kompjutera.) 

PageStraaittu su se u trci ka 
savrsenstvu pridruiila jos dva 
velikana neospomog kvaliteta: 

Prolessioaal Age (u daljem tek- 
stu ProPage) i kod nas malo po- 
znati Saxon Publisher. Najnovi- 
je verzije ovih programa zaista 
pruzaju ono §to mozemo nazvati 
vrhunskim stonim Lzdava^tvom. 

ProPage 2.1 i Page Stream 2.1 
znabajno su poboljsane verzije 
poznatih programa o kojima je 
pisano u Svetu kompjutera (jun 
i jul/av^st ’90), pa cemo se po- 
zabaviti samo njihovim novim 
adutima. 

Firma Soft-Logik u svojim 
reklamama navodi neke neos- 
porne binjenlee o svojoj najnovi- 
joj verziji PageStreama. Ipak, 
kojl be korisnik koristiti uveca- 
nje od 1.500 procenata ili slova 
visine 1B3.000 tabaka (oko 64 
metra)?! U Gold Disku se drie 
razumnih granica. Njihov najve- 
ci font velik je 710 tabaka i ima- 
ju skromnih (ali dovoljnih) 5 ste- 
pena uvecanja. Saxon Publisher 
IZ predstavlja zlatnu sredinu, 
sa maksimumom od 2.000 taba- 
ka. 

Mogucnost rotiranja slike i 
teksta sada imaju sva tri progra- SHka 3. Vektertki YU tonlori re Page Stream 


Nema neizvesnosti 


te poznatijih crtabkih programa 
(Pro Draw, Aegis Draw itd). Bit- 
ni nedostaci AgeStreama u ob- 
liku sporog i misteriozno bago- 
vanog stampanja sada su otklo- 
njeni: stranica se Starapa pri- 
metno br^ a nema ni neizves- 
nosti - vaSa stranica ce biti od- 
stampana. 

Sto se ProPagea tibe, na na- 
sim prostorima vlada uvereaje 
da njegove novije verzije rade 
samo sa laserskim itampabima. 
To je, na srecu, netacno: ProPa- 
ge bez problema radi sa bilo ko- 
jim devetoiglicnim stampabem 
(SLIKA 1 stampana je na deve- 
toiglicnom Epsonu). 

Boje nisu preterano intere- 
santne u stonom izdavaStvu na 
naSem podrucju. Ipak, informa- 
cije na ovu temu nikad nisu na 
odmet. Do sada su se boje defi- 
nisale kombinacijom crvene 
(red), zelene (green) i plave 
(blue) - RGB (kao televizor). Sa- 
da imamo i CMYK sistem boja 
sastavijen od plavozelene (cy- 
an), purpurne (magenta), ^te 
(yellow) i cme - ov^o se radi u 
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stamparijama. Na primer, efe- 
kat ljubicaste boje dobidemo sa 
70 procenata plavozetene i 80 
procenata purpurne, §to bi u 
stamparskoj stenografijt biio 
napisano kao TOC 80M- Raznim 
kombinacijama moguCe je dobi- 
ti fantastii^ne rezultate ali, samo 
je nekoliko kolor stampa£a u 
stanju da te boje verodostojno i 
oditampa. 

Dnigi problem kod ovog naCi- 
na definisanja boja jeste prikeiz 


na ekranu. Naime, Amigin ek- 
ran „sastavlja” boje od crvene, 
zelene t plave (RGB) pa dete biti 
u mogucnosti da dobijete samo 
pribliian izgied CMYK boja. 

Zlatno, pa jos metalik 
ProPage, PageStream i Saxon 
Publisher podriavaju i RGB i 
CMYK nacin definisanja. Za one 
najprobirljive ProPage nudi i 
tehniku Pantones kojom se do- 
bijaju neverovatne nijanse. Me- 
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dutim, ova tehnika Je u engles- 
kim Casopisima, s pravom, oce- 
njena kao nepotrebno iuksuzira- 
nje jer, koliko <5e korisnika u 
svojim deliraa koristiti, na pri- 
mer, zlatnu ’metalik’? 

UnoSei^'e teksta takode je po- 
boljsano. Za korismke Saxon 
PtibUsber-e „nema zime”: ako je 
verovati proizvodaCu, verzija 1,2 
uvozi tekst iz bilo kog Amiginog 
tekst procesora, ProPage uvozi 
tekst iz Word Perfect-a, Scrib- 
bte-a i ASCII, dok Page Stream 
uvozi tekst Iz Word Per£ect-a, 
Elxcellence-a, Pro Write-a i AS- 

cn, 

Fontovi su posebna prica. 
ProPage i PageStream mogu da 
koriste Compugraphic fontove a 
Page Stream moze da koristi i 
PostScript Type 1 i PostScript 
Type 3 fontove (vektorski), Raz- 
lika izmedu Type 1 i Type 3 pri- 
metna je samo na Stampafima 
visoke rezolucije. Naime, Type 1 
koristi tzv, ..hinting” tehniku ko- 
jom se oblik fonta menja zajed- 
no sa veliCinom. 

Ono Sto sve nas zanima jeste 
da li postoje fontovi sa naSim 
znacima. Koliko je meni pozna- 
to, vektorske fontove za PageS- 
tream sa slovima 6c§2d moguce 
je naci preko oglasa, i to po rela- 
tivno niskJm cenama, dok za os- 
tale programs nemamo podatak 
ni da li uopSte postoje. 

Znacajno poboljsanje 

Moze se zakijuciti da su najnovi- 
je verzije sva tri programa pri- 
litno poboljSale stanje, u odnosu 
na ono pre nekoliko godina. Oni 
koji su se ved bavili DTP ptogra- 
mima jednostavno ce predi na 
najnoviju verziju svog omiJje- 
nog alata za kvalitetno Itampa- 
nje. Saxon Publisher, novo ime 
u ovoj kompjuterskoj oblasti, 
mnogo obedava i polako pridobi- 
ja simpatije, driedi korak sa 
konkurencijom. 

Igradima kojima je potrebno 
da ponekad ne§to odstampaju 
Page Setter n je, sa svojim izu- 
zetnim kvalitetom Stampe, sas- 
vim dovoljan. On je pravi biser i 
po pitanju memorije: sa samo 1 
MB mogude je uraditi i prilidno 
sloiene strane. 

RaskoSne opcije koje nude os- 
tali program! i te kako ..proMi- 
ru” memoriju. Ni jednog od njih 
nije mogude startovati bez naj- 
ma^e 1 MB. a i to je premalo za 
ozbi^niji rad. Za rad sa ProPa- 
ge-om, a pogotovu sa Saxon 
Publisber-om, neophodno je bar 
2 MB. 

Hard disk je uvek dobrodosao 
premda je i rad sa dve disk jedi- 
nice dovoljno udoban. 

Mo^cnosti sva tri programs 
su velike i verovatno vam neke 
od njih nikad nece zatrebati. Ve- 
rujem da izborom bilo kojeg od 
njih necete pogresiti i nadam se 
da de vam ovaj tekst pomodi u 
odabiru pravog programs za va- 
Sepotrebe. J 


Cloanto Personal Font Maker 1.2 

Najbolji za 
fontove 

Font-mejkeri su programi koji omogudavaju 
izmenu /// kreiranje novih fontova. Na Amigi, 
najboiji medu njima je Cloanto Persona! Font 
Maker, diju najnoviju verziju 1.2 opisujemo. 


V ^^Jak i na zapadu (Ame- 
^ a^^^ rici, Engleskoj, Ne- 
^SSr mackoj, Italiji), gde 
je na raspolaganju ogroman iz- 
bor fontova, postoji zelja i potre- 
ba da se ponekad fontovi menja- 
ju ili kreiraju novi. To je u na- 
sim uslovima prakticno neop- 
hodno, jer zapadni prpgrami, ko- 
je mi koristimo, po pravilu ne 
poznaju nase specifidne znake 
(sdddf). Na disketama koje se 
dobijaju uz Amigu se nalazi i 
program FED (fbnt EDitor), ko- 
ji moze pomodi, ali ima i brojna 
ogranicenja. Zato postoje i dnigi 
programi koji omogudavaju iz- 
menu ili kreiranje novih fonto- 
va. Najbolji medu njima je Clo- 
anto Personal Font Maker, dija 
de najnovija verzija 1.2 ovde bid 
opisana. 

Personal Font Maker se ispo- 
ruduje sa prirudnikom od oko 
300 strana, na tri diskete (ranija 
verzija 1.1 na dve diskete). a u 
memoriji kompjutera za sebe i 
pripadajude datoteke rezerviSe 
oko BOOK, sto je dvadesetak pu- 
ta viSe od pomenutod FEI>-a. 

Radi se uz pomod "padajudih 
menija" i ikona. Izbor opcija je 
vrlo veliki, take da sa fontovima 
mozete uraditi. praktidno, sve 
§to pozelite. 

Mo2ete kreirati potpuno novi 
font ili uneti neki Amigin ili 
PFM (od Personal Font Maker) 
font, a takode su vam na raspo- 
laganju graficki setovi fontova 
koje koriste Amiga, Commodore 
64 (4 verzije), Apple Macintosh, 
PC (tri verzije: Full.set, Usal i 
Usa2), TBIT set sa ukupno 13 
verzija, i novo u verziji 1.2, Ctode 
Page 850.set (o toj kodnoj strani 
ved je pisano u Svetu kompjute- 
ra). 

Velidinu fontova odredujete 
sarai, a ako unosite neki od pri- 
lozena 24 fonta (u verziji 1.2, od- 
nosno 18 fontova u verziji 1.1) u 
formatu PFM, iii bilo koji drugi 
Amiga font, program de vam po- 
kazati velidinu fonta koji zelite 
da uditate, na primer 7x11, odgo- 
varajudu gustinu (engleski "den- 
sity") i izabranu velidinu za font, 
na primer 30x24 (uz gustinu od 


fontovi se mogu prebaciti u 
PFM format (Import Amiga). 

Program prihvata sve vrste 
Amiginih fontova, ali na 2alost 
ne i vektorske (ni PostScript, ni 
iz Page Streama, ni Gold Disk 
Compugraphic). Voleli bismo da 
to moze neka od narednih verzi- 
ja. 

Prednost ovog programa je 
mogudnost rada sa fontovima 
velidine do 72, veliki izbor prilo- 
zenih fontova i grafidkih setova, 
a narodito nam se svida opcija 
Strech (ModeUare) koja vam 
omogudava da vam prograft 
sam promeni velidinu fonta tako 
da na primer od velidine 24 dobi- 
jete font velidine 12, ili bilo koje 
druge velidine. 

Program je proizvod firme 
Cloanto Italia, Via G.B. Bison 24, 
33100 Udine, Italia, Fax + 39 432 
009051, telefan + 39 432 478885 i 
-f- 39 432 46612, a u Nemackoj se 
prodaje za oko 140 DM, J 



na primer 360x180) 
vam 4 opcije: 

Proceed u engleskoj verziji, 
odnosno Procedure u italijan- 
skoj unosi nepromenjen font (na 
primer 7x11) u poija koja ste bili 
izabrali (30x24). 

Sireeb, odnosno ModeUare de 
font rastegnuti (engleski strech 
= rastegnuti) ili sabiti na nove 
dimenzije, pa de tako 7x11 po- 
stati 30x24, 

Adapt ili Adattare de dimenzi- 
je poija priiagoditi fontu koji 
unosimo. 

Opeijom Cancel ili Annullare, 
kako je uobicajeno, odustajemo 
od unosenja fonta. 

Upotrebom brojnih opcija me- 
njamo izgled fontova. Ovde ne 
mozemo ni nabrojati sve funkei- 
je i naredbe koje postoje, a mo- 
zete i sami formirati svoje na- 
redbe (reakroe). Dobijene fonto- 
ve mozete odstampati odmah, 
ne izlazeci iz programa, a potom 
nastaviti rad na istom ili novom 
fontu. Svoje nove ili izmenjene 
fontove mozete snimiti na bilo 
koju disketu, ili hard disk. Pri 
tom je moguce PFM font snimi- 
ti, osim kao PFM, i kao Amigin 
font (Export Amiga), a i Amiga 


radnim 

danima 

od 
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do 
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i 

nedeljom 
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Final Copy 1.1 

Ispunjava sve 
zelje 

Ovo je najnoviji, kod nas praktidno napoznat, 
program ko/i spaja dobra osobine takst 
procasora i programa za stono izdavaStvo 
(DTP). 



Pise Liubinko TODOROVIC 


^ erovatno ste ^leli 
tekst procesor, ali da 
^ stampa, i to na deve- 
toigli5nim Stampacima, kvalitet- 
na slova u svim velicinima. I do 
sada smo imali, i imamo, odJiCne 
tekst procesore, i klasiCne (Word 
Perfect, ProText, Transcript, 
Words of art), i graficke (Pro- 
Write, Excellence, Wordworth, 
Becker Text), ali ni jedan od 
njih nije imao takav kvalitet 
Stampe, kao najnoviji program 
Final copy, kojim se radi lako 
kao sa tekst procesorima, a kva- 
litet Stampe je jednak najboljim 
programima za stono izdavaSvo 
(engleski desk top publishing, 
skraceno DTP), Ovde demo opi- 
sati najnoviju verziju 1.1. 

Program je na tri diskete. Na 
prvoj disketi je sam program, uz 
dva osnovna fonta, na drugoj su 
reCnik, tezaums (reCnik sinoni- 
ma) i ostali element!, a na trecoj 
disketi su PS (Postscript) fonto- 
vi. Startuje se iz Workbencha. 
Moiete ga instalirati na hard 
disk, $to je najbolje reSenje, ali 
je moguc rad i sa disketnim jedi- 


nicama, ako su dve, jer samo sa 
jednom morale bezbroj puta me- 
njati diskete. Neophodno mu je 
bar IM memorije, ali je pozeljno' 
imati i vise, narodito za kompli- 
kovanije strane. 

Prilikom startovanja program 
vam nudi izbor tipa ekrana, op- 
cije "workbench" ili "custom", sa 
ill bez "preplitanja" (engleski in- 
terlace). Ovo mozete birati prili- 
kom svakog startovanja, ili izab- 
rati neku od ovih mogucnosti za 
stalno. 

Radite sa "padajucim meniji- 
ma" i ikonama na ekranu. Opci- 
je "padajueih menija" su pode- 
Ijene u Sest grupa. 

Prva grupa opcija, ’’Project”, 
sadrii opcije "new", kojom for- 
mirate novi dokument, "open", 
kojom otvarate postojede doku- 
mente, "save", kojom snimate 
dokument, "save as”, kojom sni- 
mate dokument pod drugim na-, 
zivom, ili na drug! nadin. 

Opcija ’’Print” nudi vam veliki 
izbor mogucnosti, Odredujete 


broj kopija, zatim da li Zelite sve 
strane, ill samo neke, a mozete 
birati izmedu tri bsnovna naCina 
stampanja. Podopcijom "Draft" 
birate hardverski postojeci tip 
slova u vasem stampacu, pica, 
elite ili fine, u draft ili letter kva- 
litetu, uz gustinu (spacing) 6 ili 
8. Podopcijom "Graphic" birate 
grafiCke kvalitete i to od 1 do 7, 
sto odgovara gustini (DPI) od 
120x72 do 240x216 na devetoig- 
licnim stampaclma, uz sve dru- 
ge elemente (videti SLIKU 1). 
Podopcijom "Postscript" birate 
neku od mogudnosti postskript 
§tampaCa. Podopcijom "setting" 
birate pojedinadni ili kontinuira- 
ni papir i druge elemente veza- 
ne za stamped. 

"Page Setup” vam omogudava 
izbor velidine stranice (US Let- 
ter, US Legal, A4, B5, ili proiz- 
voljne dimenzije), broj stubaca 
1-6), prazan prostor na ivicima 
gore, dole, levo, desno). 

"Preferences” ima vise podop- 
cija. "Display" vam omogucava 
izbor elemenata ekrana, jedini- 
ce mere odnosno ameriCki ili 
metridki sistem, ili stamparske 


"picca" oznake (videti SLIKU 2). 
"ASCII File Input/Output" vam 
omogucava izbor opcija prili- 
kom unoienja Ui snimanja poda- 
taka u ASCII formatu. "Startup 
Up" vam omogudava izbor ekra- 
na (workbench, interlace, ili iz- 
bor pri samom startovanju pro- 
grama), "Speller preferences" 
vam omogucava izbor rednika 
za "spelovanje". "Hyphenation" 
vam omogucava da ukljucite ili 
iskljucite razdvajanje reel na 
slogove, kao i izbor velicine me- 
morije za tu funkeiju. 

"About” vas informise o firmi 
(videti SLIKU 3), autorima pro- 
grama, fontova i reCnika, telefo- 
nu za tehnidku pomoc itd. 

"Quit”, kao i u drugim progra- 
mima omogudava izlazak iz pro- 
grams. 

Druga grupa naredbi je 
’’Edit”, sa ved uobicajenim pod- 
opeijama: "Cut”, "Copy", "Paste", 
"Clear", Sellect All", "Copy Ru- 
ler", "Paste Ruler", "Go To Pa- 
ge", koje sve imaju iste funkeije 
kao kod svih tekst procesora i 
DTP programa. 
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"Layout” je treca grupa na- 
redbi. "View" vam omogucava 
izbor uveianja i to normal, za- 
tim 25, 50, 75, 200 i 400%. Strani- 
ce mogu biti oznacene na mnogo 
nacina: kao 1, 2, 3, ili 1, 11, III, ili 
i, ii, iii, Ui A, B, C, ili a, b. c. Deci- 
malni znak moze biti (tacka) 
ili (zapeta). Format datuma 
omogucava izbor svih varijanti, 
kako u redosledu (dan/mesec- 
/godine, iii mesec/dan/godina, 
ill godina/mesec/dan), take i u 
na5inu zapisa (mesec moze biti 
oznaden brojem, skraienim tek- 
stom, ili punim nazivom, godine 
mogu imati sve Cetiri. ili same 
dve cifre, naziv dana se mo2e 
pokazati celom reCi, iU akrace- 
no, ili moSe biti izostavljen). Op- 
cija "Insert" vam omogucava da 
unesete grafiku (podopcija 
"Graphic"), datum ("date"), vre- 
rae ('Time"). Unete grafike mo- 
2ete uvetavati, umanjivati i po- 
merati proizvoljno po stranici, 
ali ih ne moiete rotirati. Pri ra- 
du sa slikama program sam pazi 
dase ne preklapaju slika i tekst, 
a takode mozete birati polozaj 
slike i teksta (videti SLIKU 4), 
"Update" vam datume i vreme u - 


tekstu unete opcijom "insert" 
men) a na trenutni datum i vre- 


U grupi ’Text” su opcije za iz- 
bor fontova ("Font"), velicine 
fontova ("Size"), koja vam nudi 
veliCine od 8 do 72, ili drugu veli- 
Cinu ("other") gde sami odredite 
velifiinu slova. Bez ikakvih pro- 
blema mozete odrediti bilo koju 
veliiinu do 360 po fiemu se uv- 
rStava u najbolje DTP programe 
(videti SLIKU 5). Tako veliki 
fontovi kada budu odstamponi 
nemaju stepenice, jer se radi o 
post script fontovima. "Stil" ima 
klasican izbor: normalno ("nor- 
mal"), podvuCeno ("underline"), 
dwstriAo podvu6eno ("double 
underline”), precrtano ("striket- 
hru"). Postoje posebni fontovi sa 
zadebljanim ("bold") ili ukose- 
nim slovima ("italic"). Opcija 
"Position" vam omogudava nor- 
malnu pozicigu, ili da tekst bude 
nesto iznad ("superscript"), ili is- 
pod ("subscript") u odnosu na os- 
tali tekst. Sirinu svakog slova 
moiete birati opcijom "Width", u 
opsegu od 50% do 150% standar- 
dne §irine. Ovu opciju nema ni- 
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jedan drug! program, mada se 
slicni efekti, uz mnogo vise tru- 
da, mogu postidi i u drugim pro- 
gramima. "Case” vam omoguca- 
va tri mogucnosti: prvo norma- 
lan ispis, drugo ispis da mala 
slova budu po obliku kao veiika, 
ali nesto umanjena ("small 
caps") i trece da sva slova budu 
veiika ("all caps"). 

Grupa naredbi podnastovom 
"Extra” vam omo^dava da tra- 
zite neku red, opcija "Find", za- 
menite deo teksta, opcija "Rep- 
lace", kontrolu teksta ako je pi- 
san na engleskom, opcija "Spel- 
ler", definiciju reci i sinonime 
opcija "Thesaurus" (videti SLI- 
KU 6), i statistiku o dokumentu, 
broj slova, redi, redenica, pasu- 
sa, slika i drugo, a sto podseca 
na slidno resenje u programu 
Pen Pal od iste firme. Na raspo- 
laganju vam je rednik firme 
Merrien-Webster Inc. sa 118 000 
reci. Tessaurus, od iste firme, 
vam omogudava 470 000 sinoni- 


Grupa naredbi pod naslovom 
"ARexx” je planirana za nared- 
be koje cete sami kreirati. 

Takode mozete koristiti ikone, 
kojima odredujete razmak izme- 
du redova, ravnanje teksta levo, 
desno, obostrano, ili centriranje 


Ukratko, radi se o programu 
koji je po svemu grafidki tekst 
procesor, sa velikim rednikom i 
izborom sinonima na engleskom 
jeziku, lak za rad, a kvalitet 
stampe je kao kod najboljih pro- 
grama za stono izdavasvo, dak i 
icod najvecih fontova velidine 
360, jer su to vektorski fontovi, i 
ne samo na laserskim stampadi- 
ma, vec i na matridnim (9 i 
24-iglidnim). Fontovi koje koris- 
ti nisu koi^atibilni sa drugim 
DTP programima (Professional 
Page, Page Stream, Saxon Pub- 
lisher), niti Final copy moze da 
koristi vektorske fontove iz dru- 
gih prbgrama. Nedostaje mu i 
mogucnost rotacije slika, ali ce i 
to verovatno biti ispravljeno u 
nekoj od narednih verzija, jer ni 
sada najmodniji DTP programi 
u rainijim verzijama obidno nisu 
imali tu mugucnost. 

Razumljivo je da program ne 
poznaje nase znake, a ostaje 
nam da se nadamo da ce neko 
od hakera napraviti neke izme- 
ne kako bi bilo moguce da radi i 
sa nasim znacima. J 


Program Final Copy 1.1 je 
proizvod firme Softwood 
Inc., PO Box 50178, Phoenix, 
Arizona 85076 USA, telefon 
(602) 431-0151. Fax: (602) 
431-8361. 


VEZH Sfl VfIMfl... 

radnim danima ^ ^ 4 K- subokim I nedaljom 

odISdolOsali non-stop 
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Naj-komunikacioni program 


Sve viie ljudi bavi sa kompjuterskim 
komunikacijama, a medu njlma sve 
viSe v/asnika Amiga. Maio toga 
napisano je o komunikacionom softveru, pa 
6amo sa pozabaviti programom NComm v. 
1.921 (nadogradnja verzlje 1.9). Nastavljamo 
tamo gde smo stall u proSiom broju. 


Shared Mode 

Sluii da omoguci NComm-u 
pristup serijskom portu i kada 
je on ved zauzet nekim drugim 
programom. Medutim, tada se 
ne moze koristiti CTS/RTS han- 
dshaking, 

Send Break 

Salje break-signal duiine 250 


Destructive Backspace 
Ako je ukijuSena ova opcija, 
BS signal pomera kursor ulevo i 
briSe taj karakter, a ako je opci- 
ja iskljudena kursor se pomera 
ulevo bez brisanja. 

Pad out blank lines 
Salje karakter <Space> pre 
<Retum> karaktera prilikom 
ASCII slanja datoteke. 


rogram je. kako ga 
je autor nazvao, „Gif- 
tware" odnosno - 
moze se do mile volje kopirati, 
all ne i prodavati, a ako vam se 
dopadne - posaljete autoru po- 
klon. lake ovo mozda zvuCi 
smesno, program uopSte nije ne- 
ozbiljan, a po mogudr.cstima 6ak 
premasuje neke copyright-pro- 
grame kao sto je, recimo, 
JRcomm. 

Program je napisan krajem 
1991. i razvijan je pomocu Latti- 
ce C kompajlera. Opsirnije pod- 
atke moiete nadi u fajlovima sa 
uputstvom (imaju nastavak 
.DOC) ukupne duzine preko 
100KB. 

Nastavljamo opis svih menija 
Ncomm~a zapodet u proSIom 
broju. 

View scroUback buffer 

Daje prozor po kojem se mo- 
zete kretati i gledati scroUback 
buffer. Tekst markirate tako sto 
misem kliknete na podetak blo- 
ka, a zatim na kraj. Kursorskim 
tasterima „setate” se po tekstu, 
sa < Shift > i tasterima gore/do- 
le iwmerate ceo ekran teksta go- 
re ili dole, a sa < Shift > i levo- 
/desno idete na podetak/kraj 
teksta. Prilikom markiranja, 
dvaput kliknite na isto mesto da 
ponistite markirani blok. Na 
raspolaganju imate i sledece 
tastere - komande: 

F - Trazi po baferu 

N - Nastavi pretragu za strin- 

gom 

L - Ucitaj scroUback u bafer 
S - Snimi bafer u scroUback 
B - Snimi blok kao tekstualni 
fajl 

Z -Smanjivanje ili povecavanje 
prozora sa baferom 
<Space> - PoSalji sadrzaj 
markiranog bloka u terminal 
<ESC> - Zatvaranje prozora 
Pomenute opcije postoje i u 
meniju. Pokretanje teksta i za- 
tvaranje prozora mozete izvrsiti 
i pomocu odgovarajudih gadzeta 
na prozoru. 

Disable adding 
Privremeno obustavljanje sni- 
manja teksta u scroUback buf- 
fer. Snimanje se nastavlja po- 
novnim biranjem ove opcije. 




..Serial’’ men! 


Baud 

Brzina prenosa u bitovima po 
sekundi (bps). Krece se u opse- 
gu od 300 do 115200 bps, uz do- 
datu MIDI opciju. Amige sa pro- 
cesorima 68000 ili 68010 prespo- 
re su za brzine vece od 31200 
bps. 

Data Length, Parity, Stop Bits, 
Duplex, Handshaking 

Ove opcije sluze za podesava- 
nje parametara komunikacije. 
Data length je broj bitova koji 
se koriste za prenos jednog ka- 
raktera i najceide ima vrednost 
8. Parnost (Parity) najdeSde ima 
vrednost „No parity", a broj stop 
bita je 1 (Amigin hardver ne 
podrzava vrednost 2). Duplex se- 
tuje tzv eho (echo) karaktera na 
on ili off. Podesite ga na ..FuU" 
da bi udaljeni terminal vradao 
„eho" onoga Sto vi kucate. Ako 
pak razgovarate sa nekim u 
chat-modu, a ne vidite sta kuca- 
te, jer udaljeni radunar ne salje 
eho, ukljudite half duplex. Ovo 
ukljudite i kada se BBS prividno 
zablokira a niste sigurni da li se 
zaista blokirao; retko se deSava, 
ali je moguce i da imate nekom- 
patibilnu paletu sa udaljenim 
radunarom (ista boj a slova i pod- 
loge), ili se paleta promeni upa- 
dom smetnje u nezgodnom tre- 
nutku, pa zato ne vidite sta ku- 
cate. Handshaking odreduje tip 
tzv. flow control karaktera i re- 
dovno se setuje na ..None” (ni- 
sta). 

Set Device 

Birate drajver za serijski port 
- obidno serial.device. Ako ko- 
ristite nestandardni drajver, 
upisite njegovo ime. 

Set Unit 

Ovim odredujete broj jedinice 
koju koristite van serijskog po- 
rta. 

Set Adjust Factor 

Normalno ima vrednost 0, ali 
ako imate losu verziju serialjle- 
vice-a, brzina se moze pogreino 
izracunati, i usporiti ili upropas- 
titi transfer, Tada treba podesiti 
ovaj faktor na vrednost -11. 


* ** „Translate" meni 
End ol Line 

Na kraju svake linije radunar 
standardno salje carriage return 
(ASCII 13). ali se moze ukljuditi 
i slanje linefeed-a (ASCII 10) za- 
jedno sa CR-om. 

Character set 

Menja tabelu za prevodenje 
karaktera na neki od evropskih 
standarda. ISO ostavlja standar- 
dnu Amiginu tabelu ^ez prevo- 
denja), IBM daje i PC-jeve zna- 
ke ltd. 

DEL <~> BS 

Zamena uloga <Del> i 
<Backspace> tastera. Ovo je 
korisno npr, kada zovete neki 
veliki radunar (recimo VAX na 
Eiektrotehnifikom fakultetu u 
Beogradu) koji koristi VT-100 
terminale. Kod VAX-a za brisa- 
nje znaka levo od kursora sluzi 
taster <Del>, a <Backspace> 
irna posebnu ulogu, recimo da 
vraca kursor na pocetak reda. 
Show HEX chars 

Ukljudivanje HEX translation 
nadina rada. Svi karakteri se 
prikazuju kao u monitorskom 
programu, dakle vidite tekst sa 
desne strane i hex-kodove sa le- 
ve strane. 

ANSI mouse 

Kliknete misem negde na ek- 
ranu i radunar salje u terminal 
ANSI upravijadke sekvence koje 
treba da dovedu kursor na to 
mesto. 

ANSI capture 

Prilikom .ASCII capture'-a 
ne snimaju se ANSI sekvence. 
One se snimaju samo ako star- 
tujete ovu opciju. (Radi se o spe- 
cijalnim grupama karaktera ko- 
je obidno pocinju sa <Esc>, tj. 
znakom sa ASCII kodom 27. Slu- 
ze za promenu boje slova na ek- 
ranu, biranje normalnog/inver- 
znog ispisa, pomeranje kursora 
na odredenu poziciju ekrana i 
slidno) 


..Screen" meni 

Title bar 

Ukljuduje i iskljuduje „title 
bar" - liniju NComm glavnog 
prozora u vrhu ekrana. 

Interlace 

Ukljuduje/iskljuduje interlejs 
prikaz slike. 

Colours 

Podesavanje broja boja za 
ANSI dekodwanje. Moze ih biti 
2, 4, 8 ili 16. Sto vise boja - to bo- 
Ije ANSI dekodovanje, ali 1 spo- 
rije. 

Palette 

Birate boje koje koristite, po- 
modu [R]ed [Gjreen i [B]Iue kliza- 
da. 

Split Screen 

Deli ekran na dva prozora: je- 
dan od 4 i drugi od 19 linija. U 
veci idu primljeni karakteri, a u 
manji - oni koji treba da budu 
poslati (i kursor editora je tu 
smesten). 

Style 

Postoje, pored obidnog, joS i 
bold (podebljana slova), italic 
(kosa slova) i underline (podvu- 
deno) stilovi. Pomoai ove opcije 
mozete ukljuditi/iskljuditi deko- 
dovanje stilova i takvo prikazi- 
vanje. 

Bell 

Udaljeni terminal ponekod 
po§alje tzv.„BeU"-signal (bell - 
engl. zvonce; u ovom sludaju ra- 
di se 0 kratkom pistanju, a posti- 
ze se slanjem ASCII karaktera 
7) radi nekog upozorenja. 

Vi mozete namestiti dekodo- 
vanje znaka ASCII 7 na: Audible 
- pistanje, Visible - bljesak na 
ekranu, ScreenToFront - stavlja 
NComm prozor na glavni priori- 
tet (iznad ostalih). 

Cursor blink 

Kursor je na C-64 treptao, za- 
sto ne bi i ovde? 
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Reset 

Resetovanje sistemskih para- 
metara (boje i stilovi) i brisanje 
ekrana. 

Workbench screen 

Stavljanje NComm-a na WB 
screen. 

Close Workbench screen 

Zatvaranje WB prozora, cime 
dobijate neito memorije, alj ne- 
ma CLI-ja i ..pozadinskih'’ pro- 
grama. 

OS 2.0 snapping 

Radi kada koristite OS 2.0. 
Uzimate tekst pomocu kombioa- 
cije <Desni_Amiga_taster> -I- 
C, a saljete ga u terminal preko 
<Desni_Amiga_taster> -i- V. 

„Phone” meni 
Phonebook 

Upisivanje telefonskih broje- 
va i parametara komunikacije 
za odredene sisteme koje zove- 
te. Podaci se snimaju u fajl 
„NComm.phone" koji je kompa- 
tibilan sa verzijom 1.9 u svemu 
osim u transfer-protokolu koji 
se nije mogao setovati u toj ver- 
ziji, pa ae ovde aulomatski pode- 
si na XModem ako samo iskopi- 
rate NComm.phone. Ovom opci- 
jom obuhvatene su sve moguc- 
nosti programa za vodenje tele- 
fonskog imenika, ukljucujuci 
sortiranje brojeva ltd. 

Diaitt 

Racunar bira telefonski broj 
koji ru6no zadate. 

Hang up 

Slanje hang-up (..spusti slusa- 
licu") sekvence modemu, pri fie- 
mu bi trebalo da dode do preki- 
da veze. 

Redial 

Aktivirajuti ovu opciju, terate 
NComm da bira zadati broj (ili 
grupu, jer moiete zadati niz bro- 
jeva proizvoljnim redom) dok se 
ne javi racunar s modemom (tj. 
dok se ne pojavi carrier signal). 
Ako je ova opcija iskljucena 
NComm pokusa samo jednom. 
Modem setup 

PodeSavanje programa prema 
karakteristikama modema koji 
koristite. 

*»H* ..Dial" meni 

Ovaj meni sadrzi imena siste- 
ma koji se nalaze u phoneboo- 
k-u i sluzi da automatski bira je- 
dan ili viSe njih, i to onim redom 
kojim ih odaberete iz menija. 
Otvara se dialling prozor u kom 
postoje sve inlormacije o odab- 
ranom sistemu, kao i koji ce sle- 
deci biti pozvan, Postoje i 3 ga- 
dzeta. Prvim se odustaje od bira- 
nja brojeva, drugim se odustaje 
od biranja tekuceg broja, a tre- 
cim se tekuci broj eliminiSe iz 
iiste za biranje. 

• • • 

Program poseduje i mogucnost 
izabora neke od opcija iz menija 
odredenom kombinacijom taste- 
ra. Medutim, spisak veliki, ovde 
nece biti naveden, ali se moze 
naci u .doc fajlu koji se dobija uz 
NComm. 

Zakljucak 

Ne propustite da nabavite ovaj 
program jer zaista nudi vise od 
mnogih drugih, a autor vam je 
ostavio da odluiite koliko vredi.J 


Art Department Professional v2.05 

Impresivne slike 


Da n ste dull za IMAGE PROCESSOR? To je 
softverski paket Hi program koji omogudava 
konverziju formata zapisa alike Iz fednog u 
drug! / jo§ dosta drugih manipulacija sa 
slikom. Program Art Department Professional 
tipidan je predstavnik ove vrste programa 


\ rogram kao §to je 
ART DEPARMENT 


konvertovati 
slike izmedu razlifiitih formata, 
omogucavajuct da slike drugih 
formata koristite na vasoj Ami- 
gi. Pored konverzije, ADPro 
vam omogucuje Siroku kontrolu 
nad parametrima slike. Moguce 

« ' ; menjati kontrast, osvetljenje, 
roj boja, krojiti sliku prema po- 
trebama... 

Za Amigu postoji dosta pro- 
grama za obradu slike, ali u no- 
vije vreme sve se vi§e paznje po- 
sveduje, trenutno najaktuemi- 


IN, GVP-^jv Imapact Vision 24, e 
da ne pominjemo jeftinija rese- 
nja kao Checkmate-ov HAM-E, 
pit^e je vremena kada ce sve 
aplikacije biti 24-bitno orijenti- 
sane. Vecina ovth hardverskih 
"spravica" uz sebe donose nove 
(i nekgmpatibilne) formate, a 
ADPro je osmisljen baS da pre- 
mosti sve te razlike. 

pre pojave 24-bitne 


SING; Progresive-ov PDCmate 
postojao je na softverskoj sceni 
joS pre nekoliko godina. 

Skok preko i 

U svom najprost 
Pro moze sfuziti 
konvertor slika i. 

Sto je neophodna 
Amigi, IFT format niie prihva- 
een od svih softverskih kuda. 
Programi kao Octre-ov Caligari 
i Impuls-ov Turbo Silver koriste 
sopstvene 24-bitne formate koji 
ne odgovaraju IFF standardu, 
pa samim tim i aplikacijama ba- 
ziramm na ovom standardu. 

ADPro verzija 1.0 podriavao 
je sirok spektar formata slika; 
IFF, IFF2C GIF, PCX, SCULPT- 
/FRAMEBUFFER RGB format, 
DIGIVIEW 21-BIT. TURBO 
SILVER IMPULSE format, 
DPAINT 2 ENHANCED 
(640x400 u 256 boja, PC verzija 
DPaint-a) i POSTSCRIPT. Za- 


ucitavanja slika r 
('uvoz'), mo2e i da snima i 
nim formatima (’export'). 


UCitava; IFF, IMPULSE, rV24, 
JPEG, MACPAINT, PCX, POIN- 
TER, QRT, SCREEN, SCULPT, 
UNIVERSAL, GIF, BAC- 
KDROP, BACKLINE, BMP, 
CLIPBOARD, DP 2 ENHAN- 
CED (PC), DV21, FRAMEG- 
RABBER, HAM-E 

Snima: IFF, A2410, BMP. 
CLIPBOARD, DPIIE, FC24, 
FRAMEBUFFER, GIF, HAME, 
HARLEQUIN, IMPULSE, IV24, 
JPEG, PCX. POSTSCRIPT. 
PREFPRINTER, QRT, SCUL- 
PT. 

Naravno, konverzija slika spa- 
da u sekundarnu namenu AD- 
Pro-a, primarna namena, i pra- 
va snaga ovog programa. jeste 
obrada (PRCCESSING). FVili- 
kom ucitavanja slike, ADPro je 
intemo konvertuje u dist 24-bit- 
ni format, a vi sa slikom mozete 
uraditi sve sto vam je volja i za- 
tim je snimiti u zeljenom forma- 


Cista snaga 

AD Pro-ova snaga lezi u lirokom 
spektru disk-baziranih module 
koji se koriste iskljucivo ako su 
pozvani. Kao rezultat toga proi- 
zilazi laka prosirivost ADF%o-a 
grostim instaliranjem novih mo- 


omo^euju da sliku biio kog 
podrzanog formata uditate u 
ADPro. Operator! obezbeduju 
raznorazne zahvate nad slikom , 
diji kranji rezultat mozete sni- 
miti na disk. Medutim, loader! i 
saveri nisu ogranideni samo na 
uditavanje i snimanje, ved omo- 
gucuju i direktnu kontrolu nad 
spoljaSnjim uredajima, na pri- 
mer video digitalizatorima, fra- 
me buffer-ima i ostalim video- 
-pikanterijama. Ako ADPro 
podrzava neki takav uredaj, slo- 
Dodno da zaboravite na softver 
koji se dobija uz taj uredaj i ko- 
ristite ga, jednostavno, direktno 
iz ADPro-a. 

Manipulacije 

Prava snaga u obradi slika je to- 
talna kontrola nad parameliima 
slike, a ADPro ima izobilje alat- 
ki za takve zahvate. Jedan vrlo 
koristan zahvat koji ADPro 
omogudava jeste mogucnost me- 
njanja balansa crvene, zelene, i 
plave boje, Sto moze biti korisno 
prilikom obrade digitalizovanih 
slika. Takode je moguce menjati 
osvetljenost i kontrast slike, i 
njene gama-vrednosti. Boje se 
mogu pojadati i redukovati. 

AD^o pruza i dosta egzotiC- 


. kao sto je k 
5 u sivo (CO 
obratno (GR 


t 6 GREY) i obratno (fjREY TO 
COLOUR), horizontalno i verti- 
kalno okretanje kao u ogledsdu. 


kompenzaciju nepravilnosti (i 

(vfDEO SMEAR 
•TION^ - korisno 


disto'ca) slike (VIDEO 
COMPENSATION) - k. ... 
rad sa videom, solarizacija, ri._ 
ne rotacije i jos mnogo toga. Do- 
davanjem novih operator-modu- 
la ovaj spektar je moguce prosi- 
riti. 


wriscenje viSe zahvata odjed- 
nom moze rezultovati vrlo im- 
presivnim slikama. Ceo posao 
oko koriScenja viSe operacija 
mogate je automatizovati uz po- 
moc ADPro-ovog ARexx porta. 
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INTRO smis 



Jala za ^mpanje. Podrzana su 
tri tipa separacije boia: RGB, 
CMY i CMVB. 

RGB separacija niie Stampar- 
ski standard ali moze poslu^ti 
kao prelazni format do sistema 
za koji ADPro nema podrsku. 
CMY separacija snimaju zaseb- 
ne fajlove za cijan, mai^enta i 
iutu komponentu, a CMYB ge- 
neriSe i cetvrti fail koji sadrzi 
erne elemente stike, cime se, 
pritikom Stampanja, postize 
mnogo bolji sivi tonalitet i mno- 

£ j dublja i distija erna boja. 

MYB sistem je uobiCaJen kod 
profesionatnih skenera koji se 
koriste u Stamparijama. I "'Poli- 
tikina" stamparija ima nekoliko 
takvih uredaja. 


Komponovanje 

Ova opciia omoguduje vam da 
mesate slike razRcitin formats i 
paleta u jednu siiku. Da vas pod- 
setimo kako se to ranije radilo. 
U Deluxe Paint-ov radni ekran 
ucitate siiku, na SWAP ekran 
drugu siiku i izaberete Merge. 
Program vas pita da li zelite da 
promenite paletu ili da zadrzite 
staru, ali u oba sludaja jedna od 
slika bide ruino nasarana dru- 
gim bojama. 

ADPro ovaj zahvat obavlja 
perfektno. Prvo ucitate siiku ko- 
ja predstavlja Mzadinu (nalazi- 
te se u moclu REPLICj a zatim 
promenite mod u COMPO i udi- 


tate dmgu siiku ili bras. Pro- 
gram vam daje moguenost da 
drugu siiku pozieionirate na ze- 
Ijeno mesto. Pored cistog kom- 
ponovanja, moguce je praviti 
maske i viSestruka komponova- 
nja. 

Umesto zakijucka 

Ako vam se dopala prida, ore ne- 
go krenete u potram za AdPto- 
-om ima jedno 'air (kao i obid- 
no). Da biste program uopSte 
startovali Mtrebno vam je naj- 
manje 2 MB (i slovima; dva me- 
gabajta) memorije. Brzina obra- 
de slike, zbog 24-bitnog rada. ni- 
je bai preterana - neki zahvati 
traju i par minuta, tako da se za 
punu snagu ADft'o bi trebalo 
potpomoci nekim ubrzivacem, 
mada investieija u ovakve do- 
datne spravice ima opravdanja 
samo ako odludite da se bavite 
iskljudivo 24-bitnom grafikom. 

I^edutim, u danasnjc vreme 
proSirenja i obrzivadi daleko su 
pristupacnijl nego ranije (Ous- 
traeije radi. prosireme od 512 K 

B -e dve godine je fcostalo 300 
EM, a sada se moze nadi i za 
manje od 100 DEM!). 

Ipak, i bez ovih izdataka, AD- 
Pro je prava stvar. Kada ga jed- 
nom instalirate postade vam je- 
dan od osnovnin grjjidldh pro- 
grama, uz DPaint. A za one koji 
se have grafikom on pretstavlja 
potrebu, alatku bez koje se, jed- 
nostavno- ne moze. J 


Amiga: Copper 

Pod 

svetloscu 

luminofora 


U dosadaSnflm diancima posvedlvali smo 
painju primitivnljlm poslovima u vezi sa 
razbfjanjem introa / menljima. Sada prelazimo 
na „pravi posao". 


in 


Pisu Sinisa SMIUEVIC i Srtfan JANKOVIC 


n jejasno daje 
copper-lista najvai- 
niji deo introa i to je, 
ustvari, glavni razlog sto se ljud- 
ski intro ne moze napraviti ni u 
jednom drugom jeziku osim u 
asembleru. U ovom nastavku te- 
oriju demo potkrepiti konkret- 
nim primerima i tabelama koje 
de svakom od vas olakSati 2ivot. 
Autori za pisanje programa 
srdadno preporuduju slededi sof- 
tverski set: 


3. Amiga monitor v3.0 (coded 
by Brada of THV) 

♦ Prisustvo Amiga Action 
Replay cartridgea znatno 
olaksava rad sa copper-lis- 


glavnog programs (isto kao i 
zvuk, koji se izvrsava posebno, 
bez kontrole CPU-a) 

Copper ima mali set instrukei- 
ja (samo tri), ali ih izvrSava Izu- 
zetno brzo. To su; WAIT, MOVE 
i SKIP. Od njih se najdeSde ko- 
riste prve dve, sa kojima demo 
vas detaljno upoznati. Copper- 
-lista predstavlja skup instruk- 
eija namenjenih Copperu - 
prakticno, program koji se iz- 
vrSava paralelno onom glavnom, 
za koji je zadu2en centralni pro- 
cesor 68000. Copper listu direk- 
tno upisujete u memoriju bez 
koriSdenja posebnih instrukeija, 
desto i bez znanja CPU; u te 
svrhe koristi se ili uditavanje iz 
fajia koji sadrzi copper-listu, ili 
niz asemblerskih direktiva dc.w. 
Zbog toga listinzi podetnicima 
mogu delovati zbunjujude, jer se 
sastoje samo iz gomile heksade- 
eimalnih brojeva sa „dc.w” is- 
pred. 



Copper je jedan od Amiginih 
najmodnijih aduta. Radi se o 
koprocesoru koji podatke dobija 
preko DMA-dipa (DMA-Direct 
Memory Access, pristup bez po- 
sredovanja CPU). Ovaj dip spo- 
soban je da sam kontolise skoro 
ceo grafidki sistem, omogucivsi 
tako eentralnom procesoru da se 
preorijentiSe na izvrsavanje 


movesk 

Ova naredba slu2i za premeSta- 
nje odredene vrednosti (u na- 
sem primeru $0FFF) na neku 
adresu vedu od SDFFOOO (naj- 
vainije sistemsko memorijsko 
podrudje). U slededem primeru 
DC.W $0ie0,$0FFF 
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arm sans - 


naredba MOVE stavlja broj 
$FFF na adresu SDFFOOO + 
S0180 (navodenje cele adrese us- 
poiilo bi proces). Dakle, opsti 
oblik naredbe je; 

OC.W $abcd.Sefgh 

VredQost Sefgh smeSta se na 
adresu SDFFOOO + Sabcd. 

sk WAIT* 

Da bi se ova instrukcija shvatila 
potrebno je imati makar osnov- 
no znanje o radu monitora (ili 
nekog drugog izlaznog video- 
-uredaja, koji radi na principu 
kontinuaine emisije elektrona). 
Etem, kad ukIjuSite monitor ili 
televizor aktivira se njegov naj- 
vainiji deo - katodna cev. U nje- 
nom zadnjem delu je smeStena 
katoda, koja se usija i eraituje 
elektrone u obliku snopa (engl. 
„beam'’). Snopom se upravlja po- 
moiu Cetiri elektromagneta kon- 
troli$e (skrede) tako da udara u 
razliCite tadke na ekranu, prouz- 
rokujudi svetlucanje luminofora, 
dije se ..celije” nalaze na poledi- 
ni stakla. Na ovaj nadin se stva- 
ra slika. 

Prelazenje elektronskog sno- 
pa preko ekiana naziva se ska- 
niranje. 

OscUatori za skretanje mlaza 
daju struje ili napone testeras- 
tog oblika (kosi usponski deo i 
skoro vertikalni silazni deo) koji 
uie za skretanje snopa. Strmi si- 
lazni deo „zupca testers'' brzo 
viada snop na podetak linije po 
ispisivanju. U toku ispisivanja 
jedne linije menja se intenzitet 
elektronskog mlaza tako da od- 
govara slid koja treba da se do- 
bije. 

Kod kolOT-sUke, boje se dobi- 
jaju sintezom tri osnovne boje; 
crvene, zelene i plave. U pitanju 
je trihromatska katodna cev, ko- 
ja ustvari stvara tri slike. svaku 
u po jednoj od tri osnovne boje, 
cijim se kombinovanjem dobija- 
}u ostale boje. 

Sto se tide PAL standarda, 
nas interesuje samo dinjenica se 
u ovom standardu ekran skani- 
ra udestanosdu od 50 poluslika u 
sekundi, odnosno 25 slika u se- 
kundi, a ukupan broj linija u 
obe poluslike je 625. 

Elektronski snop, dakle, ima 
svojuvertikalnu (Y) i horizontal- 
nu (X) poziciju. U nasem sluda- 
ju, X moze Imati vrednost od 0 
do SE2, tako da ima 113 mesta 
na kojima mo2emo izvrSavati 
operacije pomocu Coppera. Ovo 
odgovara velidini od 4 piksela. 

Sto se tide Y-pozicije (koja je 
za nas mnogo znadajnija), posto- 
ji 262 mesta (kasnije demo ob- 
jasniti kako se pristupa linijama 
sa vecim brojem od 255 - razlika 
izmedu PAL 1 NTSC standarda). 
Vec vam postaje jasno da svaku 
od 262 linije moiete posebno 
obojiti bez ikakve upotrebe bit- 
mapa. Zato je Copper tako moc- 
na alatka za prav^enje introa, 
all i drugih gr^idkih rutina. I^i- 
mer bi glasio: 

DC.W S9601,$FFOO 

OC.W $0160,$0FFF 


Naredbu u drugom ledu vec pre- 
poznajete (boji pozadinu ekrana 
u belo) a Sto se tide prve, ona de- 
ka da snop stigne do S96-te lini- 
je i tek onda dopuSta da se izvrSi 
nastavak copper-liste. Bitno je 
napomenuti da ako ova naredba 
zatekne snop u liniji vedoj od 
S96-te, odmah izaziva nastavak 
izvrsavanja copper-liste. Sledeci 
primer de prvu polovinu ekrana 
obojiti u crveno, a drugu u plavo: 


• Bit 0 uvek postavljen 

naO 

• Bit 15 BFD-bit (Blit- 

ter-Finished-Di- 
sable), bitno za 
kontrolu blitera, 
obidno postav- 
yen na 1 

• Bitovi 8-14 Bitovi za ukljudi- 

vanje provere 
vertikalne pozici- 
je(VE) 


DC.W $0180,S0F00 
DC.W $8001,SFFOO 

OC.W soieo.soooF 
OC.W SFFFF.SFFFE 


tOFOO je kod crvene boje 

ceka da snop dodje do $80-te linije, 

E b dozvoljava nastavak izvrsenja liste 
OOOF je kod plave boje 
oval red se MORA neci na kraju 
svake copper*Uste 


Opsti oblik naredbe WATT: 

WAIT $abcd,$efgh 
Bitovi prve reci (Sabcd): 

• Bit 0 uvek postavljen 

• Bitovi 8-15 vertikalna pozici- 

ja koja se ceka 
fVP) 

• Bitovi 1-7 horizontalna po- 

zicija koja se de- 
ka(HP) 

Bitovi dnige reci (Sefgb): 


• Bitovi 1-7 Bitovi za ukljudi- 
vanje provere ho- 
rizontalne pozici- 
je(HE) 

O SKIP komandi bice redi u 
kasnijim clancima. 

Za koriscenje copper-liste u 
introima nije dovoljno poznavati 
samo instrukcije i njihov for- 
mat, vec je potrebno znati i kako 
se startuje (programeri bi rekb 
- inicijalizuje), kao i bitne adre- 
se u podrucju iznad SDFFOOO i 
nadin na koji se one postavljaju. 

Posto detaljan pregled ovih lo- 
kacija jo§ nije objavtjivan, mi ga 
donosimo u tabeli 1. 


les S00DFF000,s6 
tnove.w $02<a6),d0 
move.H $1C<a6},d1 
fflove.u dO,S96 
move.H dl,S9A 
move.H #$7fff,S009a(a6) 
move.H n7fff,S0096<s6) 
move.H «U3c0,«0096(a6) 
move. I l>COPPERLIST,S0080(a6) : adresa nase copper-lii 

n I .. Lj ftnnOO / aX \ .in, T. 


$00B8{a6) 

MOUSE: btst #6,S00BFE0O1 
END 

cmp.b lKff,6(a6} 
bne BEAM 


BEAM: 


, njeno startovanje 

; Pritisnut levi taster? 
; Da.Kraj introa. 


iiuvv.M 

move. I 4,a6 
lea GfXNAME.al 
jsr •S0198(a6) 
move. I d0,a1 

move. I $0&26(a1),S00dff080 
move. I S0032(a1),S00dff0&4 
jsr -S019e(a6) 


dc.H S010a,t0002,S0106,S0002 


GFXttAME:de,b "graphics. library". 0,0 


Ovo je bio teoretski deo naSeg 
dlanka, a sada prelazimo na 
konkietni deo - primere i listin- 
ge. 

Svaki intro ima izvesne delo- 
ve koji se ne mogu izbedi. Na- 
vedcemo jedan tipidan podetak 
introa koji mozete koristiti dok 
samo ne razvijete svoj stil (LIS- 
TING 1). 

Na mestu gde se u LISTINGU 
1 nalaze tadkice, trebalo bi da 
stoje naredbe BSR ili JSR koje 
pokazuju na podetke vasih do- 
datnih rutina (muzika, skrol, 
zvezdice. poruke, fejd-efekti, po- 
litidke poruke, poruke intimne 
prirode - psovke i eventualno 
rutine za proveru tastera - uko- 
liko ponovo ukljudite tastaturu 
koju smo iskljudili na pocetku 
listinga). 

A sada ono najvaznije - obJaS- 
njenje same copper-liste. U pita- 
nju je najosDovnija lista, koju za 
podetak, treba da sadrii svaki 
vaS intro. 

Broj S1200, koji se smesta na 
SDFFOOO -f $100, oznadava da se 
radi o low-resolution ekranu 
(320 X 256 piksela) koji ima jed- 
nu bitmapu ($2200 bi bile dve 
bitmape, $3200 - tri itd). Vred- 
nost 0 je, za sada, potrebno 
smestiti u lokaciju 

SDFFOOO + $102, osim ako vaS in- 
tro ne sadrii rutinu za gigantski 
skrol (veci od polovine ekrana), 
jer se za manje skrolove koristi 
drug! specijalizovani koprocesor 
- bliter (oba skrola bide detaljno 
objaSnjena u jednom od slede- 
cih dlanaka). 

U slededa dva reda nalaze se 
vrednost! koje odreduju ivice vi- 
dljivog dela ekrana, Ove vred- 
nosti treba da ostanu neprome- 
njene, osim u sludaju da ne ieli- 
te oversken (overscan - da vaS 
intro bude vidljiv na celom ekra- 
nu, bez bordera). Brojevi $108 i 
SlOA predstavijaju iokacije za 
smestanje vrednost! „modulo’'-a 
(opet dodati SDFFOOO). Stavlja- 
njem vrednost! $2 u registre za 
modulo povedali smo duzinu bit- 
mapa za 8 (potrebno za skrol slo- 
va dimenzija 8x8 - standardni 
fontovi velidine 8). Ovim nismo 
povecali vidljivi deo ekrana - 
slova se iscrtavaju u nevidlji- 
vom delu. 

Linijom 

dc.w $0l>eD,$OOD6,$OOe2,$(K)OO 
odredili smo mesto u Cip-memo- 
riji na kojem se nalazi prva bit- 
mapa. U pitanju je lokacija 
$00060000 i podeljena je u dve 
reci (word). Visa se smesta na 
SEO ($0006) a niza ($0000) na 
$E2, sto se lepo vidi u komandi. 

Sledeca linija odreduje posto- 
jece dve boje (ako postoji vi§e 
bitmapa, postoji i vi§e boja; broj 
boja dobijate stepenovarviem 
dvojke na eksponent koji je jed- 
nak broju bitmapa). Sto se vred- 
nosti za boju tifie, kodira se ova- 


A je intenzitet crvene, B - zele- 
ne i C - plave. Maksimalnim in- 
tenzitetom svih boja dobijate be- 
lu a odsustvo svih boja je crna. 
Kombinacijama RGB dobijate 
4096 boja i nijansi. 
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WTSosjamsi 


BBS,POLmKA 


BPLCONO 

BPLC0N1 


094 Date fetch kraj za prikazivani bitplai 
100 Kontrolni registar 0 (odrediuje broj 


140*180 Podaci < 


SPROPOS 140 Vertikatna i horfzontalna koordinata 
gornjeg (evog ugla nultog sprajta 
SPROCTL 142 Krajnja vertikalna pozfcija i 
kontrolni podaci 

SPRODATA 144 Image data register A 
SPRODATB 146 Image data registar B 

180-1BE Podaci o bojams (32. od 0 do 31): 
COLOftOO ISO Nulta boja (od SOOOO do SOFFF) 


COLOR31 1BE Trideset i prva boja 


Red 

dc.w $f<df.$me 

stu2i za pristup linijama ispod 
255-te (o tome je vec bilo reci). 
Broj linija u naredbi WAIT uve- 
(ieva se za 255 posle ovog reda. 

Obavezni zavrgetak svake 
copper-liste predstavljaju vred- 
nosti $FFFF,$FFFE. 

NaCia na koji se program pre- 
vodi u maSinski jezik je uobiia-- 
jen, ali je za za pravilan rad ne- 
ophodno da bude iociran u cip- 
-memoriji. Pretpostavljamo da 
posedujete i fast-memoriju (me- 
morijsko proSirenje), jer bez nje 
vam odlicni Argus Assembler 
nece ni raditi, a svaki umni rad 
sa Amigom bice nemogud, U slu- 
caju da ste uspeli da nabavite 
FMC (Fast Memory Controller - 
program za ukljuCivanje i isklju- 
Civanje fast memorije; moze i 
neki sliian), startujte ga iz CLI- 
-ja sa „rvm FMC". Pre asembli- 
ranja iskljuCite FAST memoriju, 
isprobajte intro i ne zaboravite 
da ponovo ukljudite FAST. Ako 
nemate FMC, mozete se koristiti 
i nekira packerom (recimo Po- 
werPacker-om) koji ima opciju 

^ 40 = ^MPJUTERA = 


HunkLab, da relocirate program 
u cip-memoriju. 

A sada, mail trik (kao i uvek). 
Ukoliko nemate program za 
pravljenje copper-lista, a mrzi 
vas da radunate, mozete koristi- 
ti sistem koji koriste i autori. Za 
njegovo uspesno korisdenje, po- 
trebno je imati Amiga Action 
Replay kertridi. 

Ucitajte DPaint, izaberite gra- 
fidke parametre koji vam odgo- 
varaju za intro (boje, rezolucija, 
overscan,.,) i aktivirajte Action 
Replay. Sada, naredboma Cl i 
C2 proditajte obe copper-liste i 
zapisite potrebne parametre. 


Ovo je sve sto podetnik mora da 
zna 0 copper-listama, a ako vas 
ne§to vise zanima, pisite redak- 
ciji i mi demo vam izadi u susret. 
Takode, pisite §ta biste joS zeleli 
da saznate o programiranju na 
Amigi, J 


U sledailm nasievclma bide red! 
o skrolavima, vaktorakoj grand I 
ostallm zadm^Mm afaktima. 


Sta je novo 

Jedno vreme nismo pisali o naSem BBS-u - 
Mali smo da se utisci „$legnu” / cela stvar 
uhoda, pa da tek onda vidimo kako vam se 
BBS dopada i §ta bi moglo da se promeni Hi 
poboIjSa. 


Pise Alexander SWANWICK 


.stanovili smo, reci- 
mo, da mnogi koris- 
nici koriste samo 
mali deo mogucnosti BBS-a, §to 
zbog relativno itomplikovanog 
rukovanja, Sto zbog toga Sto im 
je veza loSa i desto se prekida - 
krivica izuzetno loSe telefonske 
centrale na koju smo prikljude- 
ni. Vedina korisnika ni ne stigne 
da istrazuje menije, jer nikad ne 
zna kada de ..neposlusnoj" cen- 
trali past! „na pamet" da preki- 
ne vezu! 

Problem je i postojanje samo 
jedne telefonske linije (kako sa- 
da stvari stoje, u centrali nema 
slobodnih brojeva, a nema ni 
slobodnih podzemnih vodova) - 
mnogi na§i korisnici ne mogu da 
dodu na red, a otpada i atraktiv- 
na mogucnost medusobnog „raz- 
govora" vise korisnika koji su is- 
tovremeno na liniji. Rad na 
BBS-u vedine. korisnika svodi 
se, tako, na puko preuzimanje 
programs sa BBS-a (Downlo- 
ad). 

Odludili smo, stoga, da vas 
upoznamo sa trenutnim moguc- 
nostima BBS-a „Politika"; sigur- 
ni smo da de mnoge opcije biti 
desde korisdene kada korisnici 
za njih - saznaju! 

Nivoi pristupa 

BBS Politika ima vise nivoa pri- 
stupa. Najniii nivo pristupa 
imaju korisnici koji se prvi put 
prijavljuju - nivo 1 - i njima je 
na raspolaganju 15 minuta uz 
ograniden izbor opcija. 

Posle provere podataka svaki 
novi korisnik dobija nivo 5, sa 
25 minuta na raspolaganju. Ta- 
kav korisnik ima i znatno vedi 
broj opcija na raspolaganju. 

Korisnici koji zele jos vedi 
broj opcija mogu sami povedati 


svoj nivo pristupa na 10, sto 
omogucava vreme pristupa od 
35 minuta dnevno; nivo 10 pod- 
razumeva i najvedi broj opcija. 
Razlika se najbolje moze videti 
kada se ude u konferencijski 
meni opcijom K iz glavnog me- 
nija. (Opcije konferencijskog 
menija detaljno su opisane u de- 
cembarskom i januarskom ovo- 
godisnjem broju.) Korisnici sa 
nivoom 5, naravno. nede imati 
sve te opcije na raspolaganju. 
Znaci, ko smatra da mu je vedi 
broj opcija potreban, neka sam 
sebi poveda nivo pristupa (glav- 
ni meni, ocija 5 - Sistem i pod- 
opcija P ~ Parametri rada). 

Informacioni servis 

Jedna od retko koriScenih mo- 
gudnosti BBS-a „Politika" jeste 
informacioni sends, koji je, iz 
glavnog menija, dostupan opci- 
jom F, Opcije menija „Informa- 
cioni servis" mozete videti na 
SLICI 1. 

U meniju Biiteni mozete po- 
gledati veliki broj bUtena raspo- 
redenih u tematske celine (SLI- 
KA 2). Saradnja sa Fakultetom 
dramskih uraetnosti uslovila je 
da najviSe biltena ima u bilten- 
-meniju FDU. U bilten-meniju 
BBS mozete dobiti spisak naiih 
i inost rani h BBS-ova. Bilten- 
-meni FTTdaje neke informaci- 
je 0 ovoj organizadji, statisiku i 
PTT znak. Meni KVLTURA nu- 
di prikaz fllmova i knjiga. 

Svi korisnici BBS-a mogu 
uputiti svoje predloge. Posto po- 
stoji opcija za slanje biltena, 
sv^o ko zeii moze da posalje 
sopstveni bilten, naravno, uz 
prethodni dogovor sa uredniS- 
tvom BBS-a, najbolje bas preko 
BBS-a. 


» Informacioni servis « 


=BBS„POLmKA 


FAKULTETA DRAMSKIH UMETNOSTI 
radio I TEL- 
Nenad Stankovic 

9) Tri decenije ekolovanja organlzatora 
i producenata na FDU 
ilti 


FAKULTETA urus.A„v.oj.i, 

INSTITUTA ZA POZORISTB, FILM, RADIO I TELEVI21JU 
UREDNIK BILTEn4: m— 


BLblloteka FDU 

Novi dekan FDU 

Novi doktori nauka 

Ispitni projekti studenata 

Bvropska letnja filmaka skola 

Ljudi i dogadjaji 

Noatalgija za epohom nemog filma 

Medjunarodna smotra omladinakog 


10) Kultura komunikacija - pozoriste, 
animacija, nove tennoloaiie 

11) XI festival filmskih skola u Minhenu 

12) OrganizacLona problematika 
aavremenog prof, pozorista u Srbiji 

13) Organlzaclja pozorisnih scenografa 
tennicara I arhitekata 


Meni sa oglasima sadrzi vece 
oglase (takoreci biitene) kojima 
se reklamiraju firme, programi 
domacih autora, kao i agencije. 
OglaSavanje je besplatno. Obja- 
vimmo oglas svakog ko za to iz- 
razl zelju. 

Sledeca opcija je „Baza poda- 
taka”. Program za bazu napisan 
je specijabio za nas BBS i deio 
je Dejana JeloviCa, VMS hakera 
iz Beograda. Baza podataka 
predstavlja bazu malih oglaaa, 
koja se, za razliku od „velikih 
oglasa” moze pretrazivati. Ponu- 
den je spisak servisa za racuna- 
re. domaceg softvera i nekih fir- 
mi u inostranstvu. 

Poslednja opcija meitija Infor- 
macioni sistem je U novom bro- 
ju Sveta kompjutera. Sadrzi spi- 
sak tekstova u najnovijem broju 
na5eg lista. Ovo je jedna od opci- 
ja kojoj se moze pristupiti sa vi- 
se mesta u sistemu (nalazd se i u 
meniju „Kontakt sa redakcijom 
Sveta kompjutera”), 


Sistem 

Iz glavnog menija moK se doci i 
u ovaj meni. O^ije menija sis- 
tem mozete videti na SLICI 3. 

Parametri rada omogucavaju 
promenu sopstvenih podataka. 
PreporuCujemo da, Cim dobijete 
nivo 5, proverite u ovom meniju 
ono sto ste uneli pritikom prvog 
prijavljivanja na BBS - veoma 
je verovatno da su neki podaci, 
zbog smetnji na vezi, zabrijani. 

Opcije mozete videti na SLICI 
4. Jedna od zgodnih mogucnosti 
BBS-a Politika jestc korisnicko 
ime. Recimo, ako se zovete An- 
drija Stanimirovid, ne morale 
prilikom svakog poziva sistema 
i predstavijanja upisivati svoje 


Saradnja 

Ukoliko imate modem, do- 
bru volju i slobodnog vreme- 
na, javite nam se. Potrebni 
su nam saradnici za vodenje 
biltena i konferencija. 


Op0ta statistika sistema 


' Konferencija ' 


DLKB ■ 
ULKB • 
DLTM • 
ULTM • 


P02V 

FILE 

NIVO 


Uzeto datoteka (kB 
’ Poslato datoteka (kB 
' Broj preuzimanja 
Bro] slanja 

• Opsti podaci 

’ najcesce zvali 
' atatistika datoteka 
’ nivo pristupa 


KONF - najpopularnije konferencija 


— Ukupna statistika ■ 

SVE - zbirni pregled 


Postojanje korisniCkog imena 
omoguduje pristup u neke kon- 
ferencija u kojima se moze ko- 
ristiti same takvo ime. Podseca- 
mo vas da prverite kako ste une- 
li korisniSko ime (meni sistem, 
parametri rada): mnoge poruke 
potpisane su sa „SAC(*&?‘> >” 
i slicno. 

Sledece dve opcije su Korisni- 
ci sistema i Vasa grupa. One pri- 
kazuju spisak svih korisnika, 
odnosno spisak svih korisnika u 
vaSoj grupi. Program pod kojim 
radi BBS Politika ne iwdriava 
direktno moguenost stvaranja 
grupa korisnika, ali se i to moze 
napraviti. Do sada korisnici nlsu 
izra^li zelju za stvaranjem gru- 
pa jer su im sasvim dovoljne 
konfereneije. 

Poruka za Sysop-a omogucu- 
je ostavijanje poruke admlnis- 
tratoru sistema. 

Meni Pokusaj bakerskog upa- 
da je pomaio saljivo nazvan, oli 
evo zasta on sluzi. Registrovanl 
su pokuSaji nekih osoba (nazovl- 
mo ih hakerima) da udu u sis- 
tem pod tudim imenom i Sifrom. 
Ako posle pet pokuSaja upisiva- 
nja trazene Hfre korisnik ne ude 
u sistem, pre^ostavtja se da je 
to „haker" koji je poku^ da 
ude pod tudim imenom. Koris- 
nik se odmah obavestava da je 
doSlo do takvog pokusaja. U ve- 
cini sludajeva ispostavlja se da 


» Promena podata)ca « 
Ime 

Korisnicko ime 
Hesto 
Lozinka 
Kueni telefon 
Poslovni telefon 
ANSI boje i grafika 
Prompt "Dalje" 
Brisanje ekrana 
Bez ENTER taatera 
Broj redova ekrana 
ANSI prikaz poruka 
Nivo pristupa 


Andrija Stanimirovic 
Andy 
Beograd 
Andra 
111222 

NE 


P) prethodni meni 


su u pitanju smetnje na vezama, 
ali smo zbog onog manjeg broja 
stvamih pokuSaja pogadanja 
neCije sifre ugradili ovu opciju. 
Korisnik koji je obavesten o tak- 
vom pokusaju, i koji zna da u to 
vreme nije zvao BBS Politika, 
moie od SysOp-a zatraziti Sifre 
koje su ..isprobavane". 

Poslednja opcija je Statistika 
sistema. Opeijama ovog menija 
mo^te saznati ko je toga dana 
zvao BBS, vreme na vezi, dobiti 
grafik zauzetosti sistema (koris- 
no ako zelite da zovete u vreme 
kada je sistem najmanje „opte- 
reeen"), neke podatke o si^mu 
i opstu statistiku (SLIKA 5). 

Sta se planira 

BBS Politika planira da otvori 
specijalni odeljak AMIGA FAN 
CLUB. Uslovi za pristup tom 
odeljku, tj. za uClanjenje u Ami- 


ga Fan Club, bice slanje nekog 
vaseg programa napisanog u 
asembleru ili C-u. Svi Amigisti 
koji posaiju svoj originaini pro- 
gram, ili neSiji program koji su 
poboljsali, stifiu pravo ulaska u 
ovaj odeljak i uzimanje Public 
Dbmain programa drugih auto- 
ra. U istoimenoj rubrici Sveta 
kompjutera povremeno demo 
opisivati najuspelije programs 
pristigle na ovaj nafiin. 

Novosti na BBS-u su i otvara- 
nje s[»cijalnih konferencija Sta 
daije i I/O port, gde mozete slati 
svoje priloge za ove dve rubrike 
5asopisa Svet kompjutera i os- 
tvariti kontakt sa njihovim 
urednicima. _l 


» 

Sistem « 


sntta 3 


. . . parametri rada 



(* 

. . . glavni meni 




. . . vasa korisnicka grupa 

1y1 ■ 

. . pokusaj hakerskoQ uoada 

Is 

. . . statistika sistema 




PROLEdE JE, A JA P1§EM ZA.. 



E^MA/VTERA^ 41 = 


Ureduje Emin Smajii 


Poruki OSO - L 


Evo par uv*t» zi pocctnU* ni HS-u Pslltlka: 

cit«« poriAa, prttlanIM C pa I pa dn putt RETURN 
Ove cMsucava eltinja poruka mzad, cd mjnovfla I to ck vm m 
M ruka poatavijt Izbor u k«J« trkit prititnutl A tko 
— la bl tt poruka ponova vidola; RETURN tko 

DTtkina P*Tukt I S tko M tali dt tt eJtwiia 

^ktv mti^ ce vaa uttadatf wm,. 

(bar koji aaa ja otkrio) prtatt^ porukaaa US PoUttka. 


a dolazilo d 


, i obezbaditi najboljj 


Kada zallta di odaovorftt na neki tokat, ako atvar nija hftna naaojta 
dirtktno ukucavati zbog aaatnjl, vac zapaatfta iat t taaj nt koiu 
odgovarata, odaovor uradlta u takat aditoru 1 potalllta gt kae fajl. 
Ako ja hitno, Ipak rlzlkujta direktno ukuctvanja <z^ aogucnoati 
da vaa nako zauziaa vazu), f ne zaboravita da EBS aaa allainita doata 
taetnji, take da ja bolja odnaknuti at < napiaati rtc penovo nego 
brittti aaetnja koja vidita na tkranu, jar au aozda vac cbrtawia a vi 
k^avo briatto prathodii takat koji Ja uradu. 




a <h procftata ponovo? 






pvo nija uopata take atraano, kako izgladt totalnia poettnfciu. 
Uglavnn saw progijai zt koawikaciju koja dobijata uz racunar i 
vaoaa Bali i loai PC prograai ntnaju ovu opciju. lato vazi i za 
REDIAL opciju, koja ntnovo poziva fztbrtnl broj ava dok 
na dobijata vazu (a vi u atadiwrwanu aozeta raditi naate drugo}. 
Na zaloat, ratki au prograaii koji ova opcija iaaju u avoa 
najboljtd izdanju, a da au jcdwatavnl. 

Sto aa tice alanja datoteka (igara i ualuznih) nt ovaj US, cni 
■oraju laatl u aebl naznaceno da au Pt^tic Doatin, shareuara III 
^aaaara progrtal, ato znaci da aa alobo^ aogu kopirati jar au 


>va ja prvtnatvano PC 

pravfh podataka budu ragiatrovall 

- .-vacaita tvoj nlvo priati^ nt 10, 

kako biaia laall priatupt avia konferencijaaa 1 ava uobTeajanc aogucnoati 
ragularnog korianlka. Takodja vaa aa i vreae rada produzava. 

Naaojta aa uatrucavati da iaprobate ava opcija, niata na aozata pokvaritil 

poruka u konfareneljaas, poatoje Joe araga druga, jedttko 
zanialjivt aogucnoati. 

SloboiPio plaita ava ata vaa la nt dual, jaata I' vidall ata aw ja avt 


I na krtju. ova poriAa at nalazi u Licnoj poati, jar ja to prva 
konfaranci a aa I»icn aa auaraca novi korianik, ato nl u koa alucaju n 
znaci da traba da &jda I jadinal 
Zate pritlanita P ato pral 

Dobre doali, I i^anita: ovo Ja alataa zt KOMURIKACIJU 
t na TVI ato znaci da aluzi zt koaunieiranja a na taito za gladanjal 


SCSI, XGA, ACPA, 
INTERLACE i druge 
ruzne reci 

Povod zbog kog vam piSem 
jeste viiemesecna pogresna ure- 
divacka politika, proTnasen iz~ 
boT tema, potpuno ‘neTozumljivi 
i sfru^nim izrazima optereceni 
tekscoin, kao i ditar niz tehnic- 
kih previda. 

Svet kom.pjute,m nikada nije 
bio usko speeijalizovan Casopis, 
ali gle cuda - suoceTit smo sa 
pravom poplavom tekstova o 
Toznim lap-topovima, "izuzet- 
nim'' PC-jima i klonoviTna fkojt 
zastare posle sest meseeij, kao i 
programima za razne raiunare 
kojih kod nos nema ili sii pre- 

Citaoci koji sti podrzali t uz- 
digli "Svet kompiutem" uglav- 
nom su mladi ljudi i vlasnici i 
koTisnici racunara kao sto su 
Commodore, Spectrum i Amiga 
i logicno je da o njima neSto ie- 
le i da procitaju. Toga, medutim 
nema. Vlasnici racunara - ka- 
zem samo ulosnici, posto t oni 
koji rade na njima u 6anfca»na i 
postama ne znaju da ih koriste, 
koji PC-je imaju kuii iitaju PC 
USER, PC WORLD i knjige na 
engleskom jeziku, a ne Svet 
kompjutera. Dokaz za ovu 
tvrdnju su i oglasne strane, gde 
na JS stranica dominiraju kueni 
raiunari, a na svega pola stra- 
nice PCJjCT/AT. Interesantno je 
da samo jedan i prodaje te iste 
raSunare, t to no offiasu tielicine 
6,75 cm, dok ostali za PC nude 
samo igre i poneki PUBLIC DO- 
MAIN program pun bagova. 

Ako su oglasne strane odraz 
interesovanja za racunare, zaJSto 
su onda kudni kompjuteri koji 
donose preko 90 odsto prihoda 
od oglasa sve manje zastupljeni 
u vaiem listti, pa cak se i u opi- 
su igara sve vise pojavljuje 
IBM?! 

A sada malo kviza: sta je to 
SCSI, XGA, ACPA, INTERLA- 
CE, EGA, IFF? Ako niste sigumi 


ili ne mozete da se setite, kako 
onda da mi znamo (sve su to po- 
jmovi iz februarskog broja). Vas 
t nal list je deklarisan kao "no- 
vina koja uci”, a kako je onda 
moguce da posle sliinih skola o 
bejzikv, masincu itd. nigde ne- 
ma igara ili komercijalnih pro- 
grama doma6ih autora, a vi ved 
predoste i na C, AZTEC, FOR- 
TRAN... Kame je potreban felj- 
fon o CUPPER-u, storija o 
LAN-ovima, Hi joS cmje tekst. 
"uvod u OCCAM 2"? Mnogi vasi 
novinari koriste fofcvu Icrmino- 
logiju, skracenice i izraze koji 
su samo njima jasni (ili mozda 
nisu) a rezultatje potpuno nera- 
zumljiv tekst za iitaoca. Nasi 
ljudi su veoma obrazovani oit 
nifco nije u stanju da noudt sve 
te silne programske jezike, koji 
su nepotrebni. 

Znam da Aca Petrovic sada 
mora da ide po burek i puter 
kifle zato ito je neke novinare 
do kraja ofirao sjajnim tekstom 
"Blefom u kompjuterski svet" ali 
nam je zato svima otvorio odi. 
Zaito vasa rubrika "Cvet kom- 
pjutera’’ iako je najbolja, pared 
"A ita dalje", nije redovna? Zo- 
Ito nema viSe napisa bez tehnii- 
kih izraza, kao Ito su tekstovi o 
morfingu i Grikoj? 

Sto se deiava sa redakeijskim 
mekintosem, koji ima due fun- 
keije, u korekturi lista i mlace- 
nju tetrisa? Kao da mu je skre- 
nuo cip, pa tafco mela ipromet- 
re, ne ilompa mape, izostavlja 
potplse autora, pogreSno kuca 
listinge... Bolje ga koristite sa- 
mo za tetris. Budite jasniji i pi- 
site za one koji kupuju "Svet 
kompjutera" a ne za neke ima- 
ginarne vlasnike PC-ja koji, 
o&igledno nisu zainteresovani 
za Svet kompjutera. Pogresna je 
teorija da treba pisati o svemu 
pa 6e "svi kupovati casopis’’- to 
vodi razvodnjavanju; ne maze se 
sedeti na dve stolice. 

ielja mi je bila da vam uka- 
zem na propuste argumentima i 
cinjenicama, i zeleo bih ovim 
pismom da i ostale citaoce mo- 


tivisem zarad boljeg Sveta kom- 
pjutera. Puna srece u daljem ra- 
du. 

Nenad Krstli 
Lazarevadkl drum 2S/1A 
Beograd 

PS. Napisao sam ovo pismo ia- 
ko znam da ce zavrSiti u koSu, 
jer kada je kritika u pitanju 
"mekica" ne greit' 

Nenade, 

tvoje znarye je malo, a umes- 
to da traiiS viSe tekstova koji 
razjasnjavaju tebi nepoznate iz- 
raze, zahtevas da ih potpuno 
ukinemo! Tvoje pismo shvatice- 
mo kao zahtev za neku &kciju 
kompjuterskog opismenjavanja. 

U vezi s mekintoiem, on se 
poodavno koristi samo umesto 
pisa<5e masine za sitne redakeij- 
ske potrebe, a broj se obraduje i 
slaze na maSinama 5ija imena 
izgovaraS s gadenjem, opremlje- 
ne uredajiraa dija imena, po te- 


bi, spadaju u nepoznate i nepot- 
rebne izraze, 

Molimo te da ovo shvatis kao 
prijateljsku kritiku i poziv da 
nau6i§ neSto. J 

Zastareli SEGA 
Master System 

Posto je Voja Galid u Suetu 
fcompyutcra br 3/92 napisao tek- 
st o SEGA MASTER SYSTEM-^ 
imao ink parpitanja i primedbi. 

Kao prvo, slika kutije 
S.M.S.-a je stara 2-3 godine, od 
tada se kutija promenila, kizo i 
katalog igrica iz kojeg je iseie- 

A Ito se tide recenice "Konzo- 
la se jednostavno prikljucuje...” 
RF kabal se vrlo brzo pokida 
(potvrdeno u praksi). 

Takode me interesuje zaito 
nije pomenuta magnetna karti- 
ca i otvor na zadryem delu po- 


obaveStenje pretplatnicima 

Obavsitavamo pretplatnike kofi vrSe pratplatu 
iz inostranstva, da NIP hPOLITIKA" ubuduia 
IskIJuCIvo prima pratplatu preko: 

.EXIMPO” - AO, CH > S034 SUHR, Barnatr- West 64, Schweiz. 
Tel: ..41/64/310470 I ..41/64/310471, lex: ..41/64/310472. 

NA KONTO: NEUE AARGUER BANK, AARAU, 
Bahnholstr. 49, CH - 5001 AARAU, Schweiz 

Konto broj: 214957.057.6 


polugodiSnja PRETPLATA IZNOSI: 

SAD 

USD. 

1 0.- 

SR nemaCka 

DEM. 

22.- 

SVEDSKA 

SEK. 

1 08.- 

FRANCUSKA 

FRF. 

81.- 

SVAJCARSKA 

CHF. 

22.- 


TroikovI avionskog prevoza plaCaju aa posebno, 
nezavisno od pretptatna cene llsta 
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mocu koga se prikljuiuje me- 
morijsko proSirenje. 

Intereiuje me zaito niste po- 
menu2i i druge konfiguracije 
SEGA konzola za igranje, reci- 

• MASTER SYSTEM PLUS + 

2 X “control pads” i I x "light 
Phaser” sa u^adenim igricama 
“Hang On” i "Safari Hunt" 

• SUPER SYSTEM + 2 x 
“control pads” i I x "light Pha- 
ser", sa ugradenom igricom 
"Missile Defense". 

A sto se tide igrica koje mogu 
da se kupe kod firme TVC nphov 
broj je baS ‘"ucltfc” - ditavih 16 
igara: 

SUPER MONAKO GRAND 
PRIX, GOLDEN AXE. ALTERED 
BEAST, SHINOBI, WONDER 
BOY m, ALEX KIDD IN SHINO- 
BI WORLD, PSYCHO FOX, AF- 
TER BURNER, THUNDER 'BLA- 
DE. OUT RUN. THE NINJA, 
WORLD GRAND PRIX CO- 
LUMNS, SLAP SHOT.SUPER 
TENIS, WORLD SOCCER. 

Nadam se da ovo pismo nece 
zavrSiti u kanti za smede, samo 
zbog toga Sto sam izrazio nego- 
dovanje u vezi sa jednim od 
mnogih tekstova u svetu kom- 
pjutera. 

Peter Ztvanovli 
(Inade vlasnik S.M.S.-a) 

Dragi 

Petre, kao prvo, slikali smo jedi- 
nu kutiju ’’Seginih" igrica koju 
nam je distributer "IVC" dosta- 
vio. Rado cemo pisati o bilo ko- 
jo] "Segi" koju nam domaci dis- 
tributeri poSalju na prikaz. Ne- 
ma mnogo smisla govoriti o no- 
vim modeiima. kertridzima ili 
karticama koji ne mogu da se 
kune kod nas. 

Sto se ti5e reiienice "konzola 
se jednostavno prikljucuje”. os- 
tajem pri tome da kidanje RF 
kabla ne uti£e na jednostavnos- 
tavnost prikljueivanja. PokuSaj 
da promenis RF kabi pa te& se 
prijatno iznenaditi kako se "Se- 
ga" lake povezuje. 

Hvala ti za dopunske informa- 
clje 0 novim "Segama", a ako ih 
neko ponudi na nasem triiStu - 
imacemo te u vidu. (VG) J 

Ne zivi se od stare 
slave 

Vlasnifc sam C~€4, a od ne- 
davno sam dobio disk jedinicu 
VC 1541-11. Redovan sam dita- 


lac Sveta kompjutera vec dve 
godine, ali po mom misljenfu 
fcualitet S. K. stagnira. U posled- 
njem broju broju 3/92 opHmo 
ste opisali preko 20 igara, a ni 
jednu za Commodore 64/128, zar 

PoSto sam vatreni ljubitelj 
igara, podriavam predlog Duia- 
na ReSina iz broja II/9I o top- 
-listi ipam. Takode podrzavam 
predlog da opise smanjite a po- 
vedate broj igara, kao u rubrika- 
ma ’'Letnji kokteT ili "Bide bi- 
de...”. Suet kompjutera je debar 
racunarsfci dasopis, ali ne mode 
da zivi no staroj slavi. 

Da bi moje kritike imale Sto 
vecu tezinu ja sam se potpisao. 


Multimedijski flop! 


Pisem vam povodom tek- 
sta iz broja 3/82, u kojem se 
pominje flopi disk "ALL ME- 
DIA FLOPPY", tj. dva diska u 
istoj kutiji, 3,5 i 5,2S-incni. U 
tekstu pise da se moze naba- 
viti za 800 DEM. Mtslim da je 
taj flopi mnogo dobra stvar i 
pronalao sam ga po ceni od 
400 DEM, znadi upola jeftini- 


Cena je iz kataloga firme 
nemacke "Conrad Electro- 
nics" za 92. godinu. Ova fir- 
ma ima svaja predstavnistoa 
u Minhenti, Berlinu, Ham- 
burgu, Stutgartu itd. Adresa 
u Minhenu je: SCHILLER- 
STRASSE 23a, 8000 Mun- 
chen 2, Deutschland. 

Slobodan Krldka 



Predlog i pitanje 

Piiem vam pm put u nadi da 
dete prihvatiti moj predlog. Mis- 
lim da glavni cilj radunarskih 
dasopisa treba da bude pribliia- 
vanje racunara doveku i stimu- 
lacija mladih programera da pi- 
ta programe umesto da opisuju 
igre. Znam da je svima nama 
prva naredba bila "LOAD" i da 
smo slomili bar po jedan dioj- 
stik pre podetka ozbiljnog radii, 
i nemam nista protiv igara mti 
odekujem da promenite koncep- 
eiju iista, ali petnaestak strani- 
ca za one koji sate provode igra- 
judi se, a nt jedna onima koji su 
uradili ili rade neSto korisnije - 
mislim da ne vodi u neki napre- 
dak. 

Siguran sam da de se mnogi 
ditaoci sloziti sa mnom do bi 
trebalo sto pre pokrenuti novu 
nibriku u kojoj bi programeri 
mogli prezentirati svoje progra- 
me, uz kratak opis. Tafco bi se 
mladi podstakli na programira- 
nje a korisnici bi imali vecu po- 
nudu i. po zakonu trziSta, nizu 
cenu, a siguran sam da de mno- 
gi svoje manje programe snimiti 
besplatna ili pa simbolicnoj ce- 

Na kraju jedno pitanje. U po- 
slednje vreme se nude programi 
za dupliranje kapaciteCa hard- 
-diska. Da li se time gubi na si- 
gumosti zapisa i no fcom princi- 
pu se kapaciiet duplira? Da li je 
caka u vecoj gustini zapisa ili 
povecanju broja cilindara? 

Zoran dliid 
PIrol 


Zorane. 

neki su jednostavno kupili 
radunar da bi se igrali (mnogi 
kupuju i skuplje stvari u te 
svrhe - automobile, helikopte- 
re...}. Oni kupuju nas list da bi 
se informisali o igrama i to im 
ne mo^mo uskratiti. Ljudi koji 
koriste racunar u druge svrhe 
(edukativne, komercijalne...} od 
nas traze drugu vrstu informaci- 
ja i njima se to takode ne moze 
uskratiti. 

Sto se dupliranja kapaciteta 
hard-diska, u februarskom bro- 
ju imali smo detaljne prikaze 
dva programa koji to omoguca- 
vaju (na str. 18 i 19). J 

Sadrzaj nije 
potreban 

Redouan sam citalac Sueta 
kompjutera i vlasnik Amige 500. 
Vai list ditam vise od cetiri go- 
dine i smatrom do je najbolji, 
Piiem ow kao kritiku pisma 
"ditaoca iz Paraeina” iz broja 
1/92 

Kao prvo mislim da je veoma 
dobro ito Suet kompjutera izlazi 
izmedu 19. i 20. u mesecu, za 
razliku od ostalih iistoua. 

Sadrzaj uopste nije potreban. 
Ako neko hoce necega da se seli, 
nek pregleda sue brojeue Sveta 
kompjutera, tako de i procitati 
nesto novo, Sto pre nije proditoo. 

Mislim da bi broj igara treba- 
lo da ostane isti, a mogli biste 
da date opise za neke programe 
i njihove ocene. 

Mislim da bi stvamo trebalo 
da pokrenete neki dasopis o 
Amigi, jer kako sam primetio, 
sve je vise vlasnika Amige. 

6ltalae Iz Beograda 

Ruka sa disketom 

Zovem se Marfco Stijelja i 
imam 13 godina. Vlasnik sam 
Amige 500 i redovni sam citalac 
Sveta kompjutera. Zeleo bih da 
vam posiavim neko pitanja: 

1) Uz kompjuter som dobio 
disketu Amiga Extras / Amigo 
Basic 1.2 koja ne radi. Naime, 
kad ubacim disketu u kompju- 
ter ruka sa disketom nestane i 
upali se lampica DRIVE, potom 
se lampica ugasi i opet pojavi 
ruka sa disketom. Da li je za rad 
ouom disketom potrebno prosi- 
renje memorije, i koliko, ili je u 
pifonju uirus ili neito slicno? 

2) Gde se mogu pretplatiti na 
neki strani dasopis za Amiga 
500? 


DEZURNi 

TELEFON 

Sredom od 11 do 15 h 
011/320-552 (dlrektan)l 
011/324-191 (lokai 369). 

Pisma za ovu rubriku moiats 
nam poalati i prsko BBS-a na 
telefon 011/329-148 
(15-10 h, viksndom 0-24 h) 


3) Sta se deiava kad se ispuni 
do kraja CHIP za memoriju? 

4) Gde se mogu naci originali 

igara za Amiga 500, i koja je po 
vaiem miSljenju najbolja igra za 
Amiga 500? Uarko StIJafa 

Beograd 

Marko, 

Extras disketa ti je ispravna. 
Predvideno je da se ona korlsti 
tako Sto se prvo uCita Work ben- 
ch pa onda iz njega "otvoris" 
(dvostrukim klikom) Extras dis- 
ketu. Da bi ovo izveo nije ti po- 
trebna dodatna memorija. 

Na strani basopis se mozes 
pretplatiti ako se direktno obra- 
tis ledakciji basopisa bije adrese 
smo objavljivaii u ranijim broje- 

Kada prekorabiS memorijski 
limit kompjuter ti. obibno, prija- 
vi da nemaS dovoljno memorije 
za operaeiju koju si pokuseo da 
izvedeS. 

Originali za Amigu se mogu 
nabaviti u inostranstvu, a najbo- 
Iju igru mozes Izabrati sam ako 
konsultujes prikaze u naSem lis- 
tu. J 


Koji PC 


1. Koji rnbunar (PC) da naba- 
vim, a da je solidan t po pristu- 
padnoj ceni? 

2. Koliko u inostranstvu kosta 
LASER JET III? 

Oraien BukU 
Savino Selo 

SvI reiunar! na naiam trilitu au 
’dalekolatoinog’ porakla ! pod- 
ladnakog kvalltata. Cana sa kredu 
od 1300 DBM pa navlie. KonUgu- 
radja zavlal od potraba. 

LASER JET III P koita Od 2400 
do 2600 DEM, a LASER JET III od 
3400 do 3600 OEM. J 
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SOFTWARE & HARDWARE 



TAKO I IGAKA^100% BEZIHRUSA, SVAKQDNEVN 0 I 

EUTNIH SVETSKIH BBS-ova. Nfe VEKUJETE? POZO^hTE NAS BBS OD 
23.; BESPLATAN. POVOUNI USLOVI PRETPLATE (IDEALNO ZA PptATE) 

gPA^ NOVOSTI IZ OBLASn HAKDWABE-a, KAO STO SU AMIGA 500 PLUS, AMIGA 600, 1 JOS^OGO 


upfE 


SPECIAL FORCES (MICROPROSE) 

AGONY (PSYGNOSIS) 

THE FOX (TITUS) 

NEURONICS (THALION) 

POOL OF DARKNES (SSI) 

PROJECT X (TEAM 17) 

POLICE QUEST m (SIERRA) 

CASTLE OF DR.BRAIN (SIERRA) 

RACE DRIVIN’ (DOMARK 
LEGEND (MINDSCAPE) 

COVERT ACTION (MICROPROSE) 
PAPERBOY n (MINDSCAPE) 

SPACE CRUSADE (GREMLIN) 

UNDERSTANDING STUFF (UPUTSTVO ZA 
IMAGINE 2.0) 

P.L.P VI .24 (ZA STAI»4PANE PLOCICE) 

ART DEPARTMENT PRO 2.1 3 1 00% 

PAINT FUNl.O 

SUPERBASE PRO 4 VI .01 1 00% 

HOTLINK EDITIONS (UPDATE ZA PAGE 
STREAM) 

PROFESSIONAL PAGE 3.0 

AUDIO SCULPTURE 

AUDIO MASTER IV V2.7 

DIGITAL SOUND STUDIO VI .02 (GVP) 

FINAL COPY VI .31 (SUPER TEKST 

PROCESOR) 



naSa ad^ je 

ROBERT fivkOW D.VUKAS0VICA 82/29 
11070 UBEOGRAO 

TEL 011-154-836 


VELIKI IZBORHARDWARE-A 

AMIGA 500. AMIGA 500 PLUS. AMIGA 600 
POVOUNO KICKSTART 2.0 (DA VASA STARA 
AMIGA 500 POSTANE AMIGA 500 PLUS) 
MODEMI 2400 - 14400 BAUDA 
HARD DISKOVl I KONTROLERI 
DISKETC RAZNIH FORMATA 3.5" I 5.25 " 
PAUCE ZA IGRU 
MISEVI 

EXIERNI I INTERNI DISK DRIVE A500/2000 
MEMORUA 0.5 sa satom ( 70 DM ) 
MEMORUA 2 iiiMa ^ 

NALEPNICEZADTSKETEriD... 


YMICY YMICY VMICY VMICY YMICV VMieV YMICY YMICY 


mUOQlASI 


CENE MALIH OGLASA 

Ako nam &aljete mall oglas, tekst oglasa treba da bude 
eitko otkucan, sa prebrojanim reCima (rafiunaju se i 
adresa I telefon), naznakom za ko)u je rubriku (Amiga, 
C-64, Atari ST, PC i kompatiblld III Razno). 

Uz tekst treba priloiHi )edan primerak SDK uplatnice (ori- 
ginal, ne fotokopllul) uplatene na odgovaraju£i iznos. 
Samo oglasi primljeni do 15. u mesecu dolaze u obzir za 
objavlilvanje u broju od narednog meseca 
Adresa; Svet kompjutera, mall oglasi, 
Makedonska 31, 11000 Beograd. 
Novae treba uplatiti na 2lro-ra&un bro): 

60801-603-24875 

sa naznakom 'mail oglas u Svetu kompjutera’ 

Najmanja mogu£a visina uokvlrenog oglasa je 2 cm. 

Cone oglasa: 


Zbog vellko inllacije, prinudeni smo da cene oglasa 
odredujemo nedeijno (ponedeljkom). Mollmo 
zainteresovane oglasavace da se pre opiate 
oglasa obaveste o ceni na naS teielon 011/320-552 


SERVISIRAMO 7aSu Amigu istesg da- 
na. Imamo sve delove. Tel. 
021/614-631. 


AMIGA - Najkompletnija uputstva - 
Razbijanje introa - Redsektoi izmjena 
logoa - Katalog besplatan - tel. 
076/42-898. 



LATO-Soft vam nudi; najnovije pco- 
grame, cene inintmalne. beza i Iwalitet- 
na usluga. Pozovite tel. 011/2831-007. 


COBRA Solhvare - Najnile cene snl- 
manja. IskljuEivo na vaSim disketama, 
Tel. 033/464-646. 



PROGRAMI za Amigu SOO, Snimanje 
ID 80 din. Sa$a, tel. 011/413-914. 


lgre,Kori8ni6ki programi.Uput3tva 
Brza isporuka & visok kvairtet 
Katalog na disked Hi na popiru. 
POMvMjoor , PaiUzanika 47/1 
180W>lll«ttl.015g6-7a7 


TURBOSOFT Subotici nudi vam naj- 
boije igre Inajkvalitetnije usluine pro- 
grame za vaSu 'prijateljicu'. Cene Izu- 
zetno povolinel Od haedvera najpovolj- 
nije nudimo: Amiga i C-64 kompjutere, 
proSirenja. kolor monitote, dzojstike 
raznih vrsta, diskete, Stampaie Epson. 
Super ponuda; proSirenje S12 Kb — 69 
DMII; 2 Mb - 299 DMIll Sveostalopo, 
dogovoru. Pozovite odmah - necete 
pogreiiti! Tel. 024/39-881. 



YU FO’NTOVI za PageStream. Utility 
ptograini poJedinaCno. Katalog. TeL 
071/658-066. 071/659-199. 


AMIGA 500, AMIGA 500 
PLUS 

Povolino Amiga 500 verzija 1.3 i 2.0 
modulator, palice, monitor, maus- 
pad, proSirenje memorije, disk 
drajv, mo2e pojedinaEno; diskete 
DSDD; HD; 3.5"; 5.25‘. 

Tel. 021/334-808. 


M-SOFT. Najpovoljnije igre. Marko 
Velemir, Aleksinafikih rudara 25/6, tel. 
011/691-198. 


SB-SOFT 
AMIGA i C-64 

Veliki izbor igara na jednom mes- 
tu. Rok isporuke 24 sata. Besplatan 
katalog. Snimamo na vaSim 1 na- 
Sim disketama i kasetama. Svetski 
hltovi. Tel. 011/130-684. SB-Soft je 
pojam kvalileta. 


BLACK Virus Adventure Club - Veliki 
izbor avantura, strategija, za Amigu 
SOO. Besplatan katalog! Veijko, tel. 
011/435-784, Marko, tel. 011/757-284. 


POVOLJNO: Amiga 500 (TV modula. 
tor), Commodore 64 sa opremom. Tel. 
070/44-3®. 



Imam n SVE NAJNOVIJE progrante i igret 
I to po NAJNlilM MOGIX^M ceaama! (snimattje=4).5 DM) 

Pozovite (024) 25-671 2M(BSUBOnCA 


SOFTWARE 
VeUd idnr ig an i koiisnAih 
ptDgnna, Stalai pilir uyorijih. 
Visol bfalitct i velkibniDa 
Dthige. Taste besplatan kalalog 


sve za AMIGU 

MISaNIkolajevId. Ul bulevar 130/193. 11070 N.Beosrad 011/14.6-74-4- 


HARDWARE 
Poraliu pnidajano : AMIGE, 
memonjsia i^irenja, modeme, 
dislele 1 failije a (b^, palice 
aigni,ipoljnedith)Te 


sal. prek/dae, 

.. 17-000 din 

^ Prosirenja 0,5Mb 

Amige. prinlerl.'modsmi, dra}vovl.]. 

Tel.; (OS'S) 224-107 


INTERCOMP-Amiga 


Veliki uboT prograroa, preko 2000 dlaketa. 
PoAedujemo kvalitetTie ii&lu£ne programe,' 
igre (1‘>S7-1<J92.),. SiaUn priiiv novitota. 
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AMIGA 

CENTAR 

® 011/101-372 


SOFTWARE 




HARDWARE SERVICE 


Ibsedujemo najveci izbor programa, ♦ AMIGA 5O0i 500+ 
pieko 3000 naslova, igara, uslu2nib. * COLOR MONITOR I084S 
Sve programe snimamo na kvaliletnim * 

Razmislite, zar se ne isj^ati odvojiti • miSevi GOLDEN IMAGE. SliNDOX 
neSto vise novca za dobru disketu i 
kvalitetnu usiugu. Jer kupovati jeftinije 
ne znaCi i bolje. Zar tek posle nwa 
reklamacija da shvatile da ste jo6 na 
poCetku trebali da dodete kod oas. Mi 
Stedimo vaSe vreme i novae. 


Posebna prilika 
Programi snimljert na SONY 
disketama po izuzetno 
povojjnqj ceni 


DISKETE 






3.5' 2DD; NO NAME P 


A 


ESCOM.... 


CLAIM 


VERBATIM 

.O 

BASF. 


SKC ..I 

SONY. 

..T 

TDK 


NO NAME 

..9 

SONY. 

..Z 

TDK 


: NO NAME 

..9 

BASF 


VERBATIM 


iFLOPY 

,.N 

BASF 


SONY. 

9 


PODLOGA ZA MISA 
‘ KUTDE ZA DISKETE 
AMIGA SCART CABLE 
TV MODULATOR 
MIDI INTERFACE 
GENLOCK ELECTRONIC DESIGN 
ACTION REPLAY II & ID 
SCANER 

MODEM 2400 V42 1 V42 BIS 
MODEM 9600 V32 I V32 BIS 
PC AT ONCE PLUS (2S6rt6) 

PHILIPS TV TUNER SA 12 MEMORUA 
HARD DISK A-590 
HARD DISK GVP U HD 8 S2MB 
CENTRONIX CABLE 
SVETLOSNA OLOVKA 
grafiCka TABLA 


NiuUmo 
hardversko 
reSenje za 
AMIGU500 
PLUS 

Svi programi za 
AMIGU500 
100% odgovaraju 
AMIGISOOA^ 

NE VERUJETE? 
PROVERITE! 

Mi radimo 
prqfesionalno 


/Skandalozne CENE !!? 

* ProSirenje od 512 Kb 75 dem 

* ProfiiteDie od 2Mb * 

— ba sata — 300 

— sa sattm — 400 dem 

* SUPRA MODEM 2400 350 dem 

* DODATNI DISK 880KB 200 dem 

•OPnCKIMfi 130 dem 


NOVO, 


• I OSTALO ZA VAS KOMRIUT^ 


VDim ■ VOIKV ■ F£l 
RAD. DANOM od IO-b'' 
SUBOTOM OD 10 DO l/ 


AMIGA CENTAR 
®() 11 / 101-372 


'roikDWB paloavanja i poMarine snosi kupac 
SvB leklamadje uvaZavamo 
Na zabtev Satjemo beqilatan katak^ 

’omv m voiNv m voim/ 

NEDEUOM I PRAZNICIMA- 
NE RADIMO 
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^mu OGIASH 


OA Aj 

- AMIGA - 

I Zbirka od preko 4000 disketa koja se 
konstantno dopunjuje najnovijim 
naslovltna 

• Katalog igara i usiuinih programa; 

•lalnim kupdma beaplatni dodaci, 

:: : savBti I ptajifia pomod 

I: : Mogudnost pretplate uz popust 

■ Grafidke usiuge (laserska Stampa) 

E Bojan Kurt 

Takovska 9, 11000 Beograd 

011-322-030 

r<l»aiti4ta mvt ^0 vrame f svoj imvac, 
otora tn* •epouzdanom partneni 

Olfitai CraMlawi 


- A . H . S - 

- pRopi u^Luaq 

- '9EUK(l IZBOR laqRR 

- h'orlitet zqoqRRnTO'ORn 

- popU^T 20% 

- UL: bU'OOBORI^Hq 26 

- BEOGRRD 11000 

- 011/652-295 DailgnbgcnR 


SOFT 


vmc/o/a isvcf 

vdiki izbor nainovijlb igara za Ami|u. Snimano Icvaliteino oa vaiim i Daiim 
disketama uz najpovoijnije cene, 100% bez vinua. 

Jaie prodancMda 31, (Icod hale "Pionir”)i 11000 Beograd, tel. 011/762-119 


FAST SOFT 
AMIGA 

Najnovije i najbolje igre i usiuzni prograini. 
Prazne diskete; BASF i druge 
3.5 " DS/DD 720 KB 3.5" DS/HD 1.44 MB 
5.25" DS/DD 360 KB 5.25" DS/HD 1.2 MB 
Rok isporuke 24 Casa • Besplatan katalc^ 
Dejan JuriC, H. Veijkova 38, 14000 Vaijevo 
Tel. 014/22-162 


TdSkuvi/ 
p^vijlceva 125^ 
Hel. 767-26^ 


Preygdii UputMva.Baaic,iX>S1.2. f.3. 
EM«iI^(XI,AMOS,<lfiMAN,HMdw.R£f 
Manual, Aum.Stalion. TV'SHOW. 
VideoacipeSD, Direclor. DPainllll . 
NOVO: Woid Perfect. ICON LAB 
Na enaleskom: Amua for Bejiiucra, 
MEEiMTangMfe, C for Beginacre, 31 
Graphice Prog.. SvHem Prog. Guide, 
ROM Kemalrlncludeiand Aulodoca vl. 
KATtLoa SA onsou srAaxNJKi assnATt 


mokJKm 

ruunovuiacvTVBi 
BESriAXm KATALOQ 
ottecAuLaua mbdhmh 


OS]l/S9L4>‘SlCl8i 


QOOKAnmmdl 

n(4jeftinij« i nojnovija 

jngMM N tWu 


kMlog hNplaUB I 

tal 011/Bt-209 

dwMfciiagfiiaiiBoiiKgiid. Buii.TOtfg’io 


](g m'DB 

VIKTOR & PAVLE FARCiC 
TAKOVSKA 1, 11000 BEOGRAD 
TELEFON 011/325-975 



TRIO 

• Katalog beaplataa 

BABiC SaSa BORSKA 90/25 

11090 BEOGRAD. TEL. 594-700 

SOFT 

• Vvefc novi programi 

IVKOVit IGOR, 20. OJCrOBRA 26 
llOSO BEOGRAD. TEL. 4886-269 



N6SSOFT nmiGR 

Brie. iNoltMtno. povogno. 
Snliuorgu dldiou some 100 dinore. 
arosM (SCOM dMeco SSO dMere. 
MU HMoJta, PerMo konuM S. 
11070 Novi Boogrod.Tel. BII/694-IIT 


4881-467 BGD 783-114 

I 

■■SOFTWARE k*T*toosA 

■ PR03RAMI NAVELIKO ® o“m“ 

» BESPLATAN KATALOG proqoama 




GREMLINSO^ 011/424-744 
- AMIGA & COMMODORE 64 - 

Amiga: Nudimo ogroman izbor igara i ujluinih programa (preko 2000 disketa) 
od na|stari)ih koje moiete nadi samo kod nas, do najnovijih hitova. Garantuje- 
tno vrhunski Icvalitet snimanja, povoijne cene i brzu usiugu!!! 

Commodore 64: Posedujemo apsolutno sve programs (1981-1992) kako kaset- 
ne, take i disketne. i sve ih prodajerao iskljuCivo pojedlnaJno. Snimanje - me- 
morijsko na original azimutu. 

Sest godina sa vama je n^ najbolja preporuka! Proveritc i vl zaSlo smo toliko 
godina u samom vrhull! 

GREMUNSOFT, MUaaa Rakida 28. Beograd, lei. 011/424-744. 


AMIGA SOFTWARE 

SM<i:0II/310-229 Loic Rib... </n 


2800 aisketa!!) 

100% bez virusa 
Programi stiiu 
MODBMOM !! 


Y.iu*ieuaaooosw ks?'' 
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COMMODORE 64/128 eecd69\ 

Ik SVAKI KUPlJENI KOMPLET DRU6I POTPUNO BESPLATNO 1 

CENA KOMPLETA 

499.- DIN. 

DRUGI BESPLATAN 

TroSkovd pakovan{a i 
poSisrine snosi kupac 

Programs snimamo na kvalitetnim disketama i kasetama, a verifikujemo ih 
iz racunara. Disketni prog^'ami za video, crtanje, muziciranje, animaciju, 
baze 1 tekst procesori. Za sve usiuge dajemo garanciiu. Pocetnicima 
besplatni saveti.Svaki komplet sadrii od 30 do 50 programa 

Rok isporuke programa - 24 casa. 

SOAKOM 

KUPCU SPECIJf^LAN POKLOnI 


KOMPLETI PROGRAMA NA KASETAMA ILI DIRKFTAMA 

OBRAZOVNI KOMPLET 

KOMKETNO 6RADIV0 ZA U^ENIKE 00 
4. DO S. RAZKEOA OSNOVNE SKOLE 

MATEMATIKA, 
SRP5KI, PRIRODA 1 
DRUiTVQ, 
ENOLESKI 
GEOORAFIJA... 

SREDNJI VEK -1- 
KRSTASKI RATOVI 

Robin Hood, Iren Lord. Knight Somes, Sir 
Loneeior, Zorre, Red October, Sreot 
Ourionos.DragensUilr. Arthur, White Viper 

AVANTURISTIGKI + 

PUSTOLOVINE 

Joe Nebrosco, Postman Pat, Captain 
Hood, Dinomlc Duo, May D^ Squad, 
Hard-Heavy, Sarlton, Joe RlQde.Desolator 

BORiLACKE VESTINE -l- 

NINJE 

Final Fight, Lost Nlnjo, PItfghter, Ratbortan 
2, Gladiators, Technic Knock Out, Hercules, 
Spartocus, Renegade, Dragon Ninja 

FUDML + 
KOSARKA 

Frank loresi, Manchester United. Adidas 
Champ. Footbol. lutrogeno Footboll, 
Jordan vs llrd. One on One. TV lesketball 

OETEKTIVSKI -1- 

POLICIJSKI 

LA. Police 2, Technocop (M), Sly Spy 
Sicref, Agent (1-10), Judge Dread, P 4 
Mission, Midnight Resistance, Novy Seals 

AUTO - MOTO TRKE + 
FORMULA 1 

Outrun - Europe. Rally Cross, Grand Prtx 
Manager, lotus Turbo Esprit. Test Drive 2, 
Formula 1 Grand Frix.AutoTest.Sth Gear 

CRTANI FILMOVi + 
LIKOVI 12 STRtPOVA 

loimon, Roger Rabbit, Tom & Jerry, 
Oartleld. Seooby Doo, Aiteitx, Popeye, 
DIckTiaey. Atom Arrt. Lourel A Hardy 

SVEMIRSKI -1- 
ZVEZDANI RATOVI 

Thunder Hawk, Delta Force. Tosldorce, 
Discovery, Space Warrior, Scorpions, Arlox, 
DorkFuslon.OzoneZ.DanCoopar.Hate . 

TRKE MOTORA + 

KAMIONI 1 KARTiNZI 

4 X 4 of Road Racing (1-3), Super Hang On, 
Tokio Race, Crazy Cats, 6o Cart Race, 
Ruggy Roy, Calllornia Drive. Rallye Cross 

SIMULACI4I LETENJA + 
VAZDUSNE BITKE 

Ace, Flight Sim. 2, F 1 8 Hornet, Flying Shark. 
1943.,l942.,TomCat,AcraJet.Mlg 29, Top 
Gun,Thejet.A.T.F.Shanu,Spittlre40 

LUNA PARK + 

IGRE SA AUTOMATA 

Dragon Ninja {1-3), Oun Smoke, eerlllo 
Wan, Tiger Road, Spoce Pilot, Paper Soy, 
Penetrator, lombJack, Flying Shork 

DUEL (2 igrada) -i- 
DVOBOJI 

Nln|a Moster, Seaiand Shadow, Jet Rika 
Sim,. Rattle Field, Ring Side, last Due), 
Table Soccer, PurpleHeort, storloll, IMX 

FILMSKI HITOVI + 

TV SERIJE 

Gremlins 2 (l-S), Reverly Hills Cop, Indiana 
Jones 3, Die Hard, Monty Piton, Rack To the 
Future. Rotmon, The Untouchoble 

RATNi -1- 
KOMANDOSi 

Ikary Warriors 3, Operation Wolf, Rambo 3, 
lines Fire. Green Berets, Pint Strike, 
Commando, Platoon. Purple Heart 

ARKADNI + 
TENKOVSKI 

Park Potiol, Cabal. Druldi, P 47 Mlttlon. 
Django. F • Strike lock. Donkey Kong, 
Aieanolde,JetSetWllle, Mlg29 

AKClONI -1- 
SPECIJALCt 

Termlnotor 2(1-10), Technocop(1-4), Tiger 
Rood. Novy Moves, Spy Hunter, Actfon 
Fighter, Hooper Cooper, Vlgllonte(1-3) 

STRATEGIJE + 
AVANTURE 

legions ol Death, Evil Crown, 
Rome-Ratbatlcn, Somuroy, Dance el 
Drokuio, Hacker, ErIctheVikina, Wellman 

HORROR -1- 
STRAVA 1 UZAS 

luclleri Revenge, Vampire. Noslerotu, 
Caunt Dracula, Ghost Hunt, Memphlsto, 
Ghottb utters 1 , Forblden forest, The WIz 

PLATFORMS + 
LAVIRINTI 

Lupo Alberto (1-4), RIek Dangerous 2, 
Poeman. Morlo Irosi, Olana Sisters. 
Wonderloy.louldeiDush.ManieMlner . 

MENADZERSKt + 
KVIZOVI 

E. H.A. Ouiz (1-3). ^ort Triangle (1-4). Pub 
Trivlol, Footboll Manager 2, Pop-RockOuli, 

F. O.T.Y,. MTV Remote Control, Rock Star 

SPORTSKI -1- 
TIMSKI 

Super SPorl(1-3). Pro Tennis Sim., Mini eoll. 
Pro Ski Sim., Sport Triangle (1-4), Jocky 
Wilson, Kcny Doblith, Team Sport 

PORNO -1- 
EROTSKI 

Sex Games 2, Porno Movie, My Fair lady, 
Svredith Eretrea, Samanta Fox, Girls Wont 
Fun, Picelo Mouse, Sex Puzzle, Porno Show 

IGRE NA SNEGU + ^ 

ZIMSKE CAROLIJE 

Sonkanje, Orudvanje. Deda Mrai, 
Snowboard, Chamonix Cn. (1 + 2), Hot Dog, 
notion. Ski Jump, Powet Play Hockey 

SPORTOVI NA VODI -1- 
LETNJE IGRE 

Canoe Race Sim.. Jet Ski, Power loot. 
Super Sport, Rod Cat. Plivan)e, Pecanje, 
Waterpollo, SkekovI u vodu. Surfing, Jaws 

POCETNICKI + 
BESMRTNE 

Super Here. Super Snoke Sim., Shadow 
Force, Cubernold 2, FIST. Wxen, lobylon. 
Kamikaze, Matter Detective, Game Over 

LETNJE + 

ZIMSKE OLIMPlJADE 

Calgary Gamas, Summer Games, Winter 
Games, Hot Dog, llatlon. Bob, Winter 
Olympiad. Slalom, Ski Skokovl.KllzanJa 

WESTERN -1- 
KAUBOJI 1 INOIJANCI 

Ej^reis Raider, Pacos Pete. Desperode, 
Oun Smoke. Roy Knife, Cowboy Kid, West 
lank, DunFIghter, Kane, Steel Wrestling 

druStv^ne + 

LOGICKI 

DMM Ffiper, Monopoly, Domino, Jockpot, 
Dome, Fllper Set, Pool, Strip Poker. TETRIS, 
logical ( 1 -4), Colossus Chets, Roll Roll 

PRGFESIOHALNi -I- 
POCETNI SAHOVI 

Colossus Chets, Master Chess, Grand 
Master Chess, My Chets 30, Chest Master 

2 1 00(1 +2). Sorgen 2, Chess Master 2000 

BAZE PQDATAKA •«- 
TEXT PROCESORI 

Imanik, Easy Script, YU Text 64. Tatword. 
Adresor, VIza Write. Text Mogle. Easy 
Finance 2, Arnica Paint, 80 znakova 

GRAFIGJCI + 
MUZICKi 

Art Studio. Music Machine. Kawasaki RR, 
Koala Painter 2. Viking Music. Flashdonce, 
Sceth-Paint, Sinth, MelAKIm, Serenoda 

PRpGRAMSKI + 
MASINSKI JEZICI 

Simons Roilc 1-12. Pascal, Fortran 44, 
Simons Compiler. Grollc Pascal, MAE 2 
Assembler. Monitor 64, Chip Monitor 

RAD SA VIpEOM -t- 
USLUZNI 

Video Titles. Amicd Faint, Sprite Mogic, 
TekudI rodun. Disk Wizard, Dr 64, Adresor, 
Comptetor. Speed Tope, Calculator 

ENGLESKI -I- 
NEMACKI + 
FRANCUSKI + 
MATEMATIKA 

NAJBOLJE IGRE ZA 
1990. 1+2 

Twin WorlOs, NINJA KORNJA£e (1-10), 
Neveranding Story 2 (l-S), Euro Soccer. 
Wellrit, Santas Chr. Cappers, Red OcloOsr 

NAjeOLJE IGRE ZA 
1991. 1+2 

Face Oft, Switch Blade, Champion Squash, 
Triplex. OBY 1, Ball Qama, Minbandar, Flik 
Flak. F1 Grand Prii, Mercs (1-8), Crown 

HITOVI SA AMIGE -i- 
NAJBOLJE ZA C-64 

Tuiican 2, Pay Day, Tie Rreok, Haty 90, 
Cyberdine, Mega Tetris. RIades ol Steel. 
WIzord Willy, WatGomes, Pipe Mania 

HITOVI APRILA 

1+2 

NAJNOVEJA IZNENADENJA 
POZOVITE NASH! 

SVE VASE MBODZBINE PBIMO PITTEII PoSlE HI TELEFONA 

PAMO VUEAIE OD II do II t SVAEOGA DANA INEDEUOM I PRAZNICIMAI 

BZ SVMD (ASETII DOIIJATE TBBDO tiO, PHOGIIMi Ik StElOVANJE 

GUVE EASETOFONA, BPIITSTVO ZA EOfilStEWE 1 BUKOVANJE, 

EASETE MiETE PSEDZETI UtNO UZ PBETHODNII 8EZERVACU0 TEEEFONOM 

SPISAE PBOGBAEIA NA EASED 1 EATAIOG SPIN PBOGBAMA 

1 CLUB 69, B, ATANACKOVICA 5, 11050 BEOGRAD, tel; 011/429-741 1 
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1 1 Ctvmbonet. Lcne n 


r Q^net. (Xnpteb Sni B8. Ztmka 


Nebrmka. Pac Land. Don Dare 2 _ 


■n KWi0 Hfcc M w, ttefoifa* .. 


n OuT Hsrno. floboeop I. ToW fLacal. f 
LA. Mee. Nmvu Saal). tii al er Delactfm, I 


er. AroanoU 2. Jittiptig Cubaa. / 
s, Tatrb. nadr Ga, Oama. RW. P ' 
Samea. hbnopel. Demina. PM>af StnMor .. 

Dropon hUa. Tiger Hoad. Lad Stonn, Douth f 
lit Hat. ^ohtKon. Havtouaa. I 
Penelmlor. Rygar. Pac Man. AtcanoU .. I 


tdmor. SMad. f 
PMoat.HedHeai.oar.HeajmalJady.SglhbQ 
Peraan.lMioB.BUXiadz.Ptyan- I 

Uanly Python Flytig Oaie. GtoaKusMrs 2. 
Bandy HKa Coop. Maan 'Matter. Oh Hard 
Bahw. Karate KU 2.. 


MvKteafer IMIad. lOck Of I. Kamy Dalgbh. . 
Emty Hugaa. Sary LAtekar. htdeh Day I. World I 
Cup '90. FOolbat Uenager $.. I 

Or JteM a Mr /^.V'mpM.Ouat a GhcMiB / 
2. Spoky Caaila. Tiamr ef Thrra. Ghoaltualeta I 
2. Storm lard 2. Draate - I 

1 Story I. Taaoaga hUant NUa. / 


Canoe l^ca SfTuWor, fharlB SfnMa. Puctlen. 
Loopi. Mega Bomb Jack. Lapp Aiatlo. Pick 'rt 


Hrryt Bg. Donald Duck. Ma. Pacman. Si 
ftisans. CkueklB Egg. Ptra Drama. Be 
Dmh. Mbat Bm*. Titrla .. 

Double Oi^an I. Bk/rte Nkia. Hor» 
Wama. tkia Spkit. SS. Agent OOP. Ltan 
KB.AVIemToaKt.. 


<v ^ 



Max. Atom Ant. Hanker Kong. TILT. Statanar 
Camp. Diana Staler HemU. BafkanI AnHca. 
Dpiomacy. Pred at or f 

ate. Boidder OttA. SMtoteur. MAkb Day 2. 
Mbst Bank. Super Teal. M a t c h Petit. BUX 
StmXalor. Spy Hunter. Kane. Anrtu, laam 

I CIudde Egg. Bruce Lea. Phoaidx. Mka Pacman. 
Lode Umar. Commando. Boulder Oaah 2. 
Space tmadeta.SlopExpresa-. 


a2.r~ 

„r 


I kdaearga- &ndaka arotke. aekt 

Fox.. 

V P-47, Scrantle SpHt. Cabal. Dragon SpkII. 
I Alle/burner Nemr. Ho Mercy. Mp 29. Target. 
I Sitpsr Tank. KMnp Maatkia .. 

V Operation WoX. Arcmia Fight SlauMar. 
I Fernandez Muat Ole. Typhoon. SMI hgra d. War 
iMgtar.SkySAark- 

^ P • 16 e delavel. F -a Hemet. ACM. Prolect 
Ik Ftspiter. Tap Ckai. A.TF. Fhpit StnMOr 
g.SpHfkeaO.F-MTomCal - 
k Th Break. Bladal Steel Ituper hokifi. Hendkap 
I fioff. Brsat Courf Ttemb. Peeakig Shot. Mag al 
I SaacA. kM Got. WWerpete .. 

I Dread nought. Ona Wdrrlor. Canala ol Mare. 
Pogotro. Arcade Oaelo. S* Htem. Afeva Noua. 
LkHUn- 

J 6O0 cc. Oo-Carl Race. Ouedandem. Fkrwer 
Dm. 4X4 OH Roml. Sifier Car*. CaWanris 
OHW. Rely Croat. Herd Drtrtig .. 

J Betdo Cheat. Choea Shamp. CAaaamaater Wi 
Room. Choeamastar 2100 2D I S). Coleao 
Cheat. CyruB 2. Sragon 3. Chaamaefar 2000 . 


I Ckeut aamea. Run lor GaunfW. Poalmen PM. 
Hem Cara. Hcredtle ShrWctip Sphere. Xlonder 
Boy. Xenon .. 


1 


> 


' I mrm \ 


Waat bank. Brmrw Star. Butlelo 09 Show. 
Spegetl Wealam. Center Kid. CHI Hanger. 
Deed cr Aha. Gu) Figiler. Expreea Raider . 
lanoerout. Ttea S Dizzy, Omi Dare 3. 
y Harmony, tiaker. Peelman Pal 2. Key 
Heed Via Sal. Beyond Dark Cetd 

Alan Storm. Stock Anffiar, Bubble Dkzy. 
Super Space hradem. The Jet Sen*. 
Cammend. Thenlc BMiky. PP Hammer _ 
Robocop 3. an Tv* Buater, Space GWi. Hm 
Age. Budoken. Hyrke. Hj^an Hank, tidy HeM. 
ATT.BIoNoeetUSA 



Svaka kasata sadrii uputatvo. turbo, program za stehvarve, brojat i kat^og 

■ Rok isporuke je 1 dan. PTT troskove anosi kupac 

■ Garancia na ave ualuge je 3 godine 

B0OSOft, Rade W-an/esewd 3/34 WOO Beograd tel. 011/421-366 
radno vreme od 08-21h svakog dana 


nas 

ocjtobasi: 68, 73 i 93 
t w arrjfjajf ; 7, 9, 11 
oc;iJa 2 !:irr:>o s(* a zanatskom 
<:c?rjf«a bloko 70 




COMPUTER 
Vara pRe 





COMMODORE 64 II 

Najprodavaniji kudni raCunar 
Idealan za poeetnike 
PrihvaCen je i u mnogim Skotama 
kao nastavno sredstvo 
garancija 6 meseci 


KflSETOFON„;ai 
COMMODORE 64 
DISK 1541 II 


OWCKSHOTH aulCKJOVII C0MPE11T10N PRO BLUE STAR 

m amamukim m autamlskim ta nMn^ekiihn 

it^kropr^ida^ma autom^i^^ pope 


^TAMmdi 


AMIGA 500 


m^uie prikljueenje na TV ~ garancija 6 laeteci 


COMPUTER DREAM, Gandijerju 115/a 


I 


)REAM 

^staolja 




OPRhMA 7.A AMKim 

HONITOR X>84S 
MSK DRIVE 
HEMORIM SI2Kb 
EPRAULMC 
TV MODULATOR 
NS 

CENTRONIKS KARL 
KOLOCA ZA MISA 
nmjA ZA 80 disketa 3.5 
WEZNI PORT AMIGA 

^fpfiuvava 

rnriHno ukljuccnjt' 
ltd i //m (Itojuika 
fAmigu. KalA l**m 
iranrija 6 mtwri 

SKART KABL 
TU-ANIGA 


DISKETE 

bS IH> »f* hunie. RAUr 
IX\ Itn Ha* tuinn. SKC 

iJlV IH'i no name, SK(\ RASi- 
rjAV Uli Ilf n ifiir /7A. SAt’ 

M V££e koli6ne popust 


DRUZIVAC 

isivvremcmi 
t^lW-ANVh.NA 

AZDELNIK 

^vLlno knpiranjc .\(i 
-rKirna nuiti, pierj^ 

" 


Prodajemo 
uredaj xa 
praanimavanje 
aa 1 na 10 
kaaaiotona 
za Commodore 
nexavisno 
napajanjo 



ISP8ADUA£ za C-64 
isprauua£ za disk 

ISPRAUUAf ZA C-128 


fSET TASTER 

dufi wk raf. 



naCtr^n ur-ionxi 
u (J(Vj r'r r j (iani'r rxi lO “1 9 


scib()tt)rrj 9“16 


PODAmA a^hMA ZA 
COMMOI^)Ri: M!m 


u pla.flH'noi kiiiijiri mi rr.vffrwn koji 
reaeiuje jvi' pnif(ramv. Jedtumtavno 
pnkljut'enif. Guninniti 6 



TVt-l 


MODULI 

turh(} 2 .') 0 , turbo 2(M)2, Ui'lovijnje 
ffluw kriwtnjona 

MOGUL 2 

dupliktuor, turbo 2^0, disk fust loud, 
it*py 202, Mt'lovunjt' ^lavc ku.u’tofonu 

.W)nt.-L .? 

Simons husic. turftii 250. .Uclovanje 
iiluYr kn\rtofonu 

MOGUL 4 

tornado IX\S (ubr7an rod diskiif, 
turbo 2^0 monitor 49152 


FINAL CATRfGE III 

nafihtlji modal TU C 


64 


CENTRONICS KABL ZA C >64 128 
CENTRONICS PROGRAM 
MONITORSKI KABL ZA C-64 
MONITORSKI KABL ZA C-128 40/80 kol. 
KABL TU za C-64/t28 
MiS za C-K4 

KUTIJE ZA no disketa 5.25' 

KUTIJE 2A 120 diskela 5.2b' 


11070 Nooi tel. 011 / 156 - 44-5 



MIX No 2 + NAJTRA^ENIJE IGRE 2 

Izbor D^ra2eoijih igara iz nalih komptela 
Q^bolja pucaeina OPERATKH^ WOU? fanlasiiCan SHINOBL igrua i 
automala CABAL, apatite taoce - HOSTAGES, Svarceneger u raoing n 


Ubor naitraierfh tgara iz naSi» kompletB 
hoeodaml DOUBLE DRMSON f. vefki Ht SB automsta DRAGON N»UA. 
n^bofi za C64 PINBALL POVER. KEdEPI. duvene GIANA SISTER. 

>■ 7ETm-*<Mruskihlt.ELnA-lei^a.FtSril.itd... 


^ SREDNJI VEK + 

KRSTASKI RATOVl 

Qg^^^QZoip, Iran Lord, 
Rnig^olmarSir Lancelot, Feud 


BORBE SA MACEVIMA 
+ GLADIJATnRI 


AVIJACIJA + 
PUCACKI 1 


HOROSKOP <• BIORITAM 


Video Tulcf 6A KuCni Budieli, 
Ifekudi RaCuoi za kaaetu i diik, 
Loto 7 od 39 _ 


CUVENE BITKE: 1942, 1943, ^ 41 , 
A.T,^ Saoxioo, Flying Shark II _ 


STRATESKI + CUVENE 
VOJSKOVODE 


NAJ C-64 1 + 

NAJPRODAVANUE IGRE 1 


Phoenix, Boulderdaah, Soccei; 
Aztec Challange, BC' a Queat 


LEGENDA 2 + KjRE SA 
TOP LISTS 2 

Elite, Death With, Maatera, Ibp 


IGROMETAR + IGRE SA 
TOP LISTE ’90 

Sve igre koje lu u Svetu kocnpjutcra i 


Svaka kaseta sadrii TURBO 250, program za stetovanje glave. spisak programs, uputstvo i 30-60 igara. 


Profesjonalno uraden katalop (lOOd.). Safiemo samo uz narudene kasete i poklaryamo program BIORimi 


OSIM KASETNIH KOMPLETA NUDIMO VAM IGRE ZA DISK I AMIGU 500 

f^NAJVECI I NAJBOLJI IZBOr'\ allo-allo je obezbedio \ 

/ niPifPTMii-i ypazi.iA inABA \: / zavas sve Stovredi na \ 


PUSTOLOVINE * 
AVANTURISTICKI 


lick Dangerous. Great f-scape 


PLATFORME 


LAVIRINTI 


• NAJ c-64 2* 
NAJPRODAVANUE IGRE 2 
DMX. Rotiocop. Mikie. f isl 2. 
Operation WoH. Ramtx}. Saboteur ... 


NAJBOUE’90 1 + 2 

Kick Off II. Die Hard I, Pinball 
Power, lluadi Wolley. 3D Tennij, 
Double Dragon. The Race ... 


NINJA KORNJACE * 
NAJLEPSA GRAFIKA 


ULICNE TUCE 


COMMODORE 64/128 


SVE IGRE SU PROVERENE 
SVE SNUAMO SA VERFIKACIJOM 
Mir DAJEMO GARANCIJU NA USLUGE 
tB BESPLATAN KATALOG UZ DISKETE 

\4sspisak igara POTRAZITE U 
\PREDHODNOM BROJU S. KOMRIUTERy 


ANo-Allo, Koste Stojanovica 8, IV sprat, stan 18.tt«dAnLje.»a) 

11000 Beograd. (Oil) 32-22-77 


ALLO-ALLO JE OBEZBEDIO N 
ZA MS SVE STO VREDI NA 
SVETSKOM SOFTVERSKOM TRZISTU 


ifir SITE IGRE SU ISPRAI/NE 
tn SVE SNIMAMO SA VERFIKACIJOM 
tU DAJEMO GARANCIJU NA USLUGE 
4>> PR0FESI0NALN0 URADEN KATALOG 
MSSPISAK igara POTRAZITE U 

IRM 


PREDHODNOM BROJU S. KOMRIUTERA 


Prva grupa koja je zvanicno proglasena za najbolju 













COMMODORE 64/128 



LIKOVI IZ STRIPOVA + 
ZVEZDE IZ FILMOVA 


IGRE SA AUTOMATA + LUNA PARK 


Muteni, Bitman. Superman, Rash 
jcndon, Spiderman, Rintoni, Tarzan . 


TENIS 


GOLF 


MUNDIJAL + FUDBAL 


Maradoea, Bulrageno, Uneckei; 
Hjgo Sanches, Barezi, ShiHoo, 
Dalglish, Italy 90, Kkk Off 11 ... 


WESTERN 


DlVLIl ZAPAD 


Buffalo Bil, Cowboy Kid, Express 
Ridei; Cun Smoke, West Bank - 


EROTSKl + PORNO 


HOLIVUDSKI HITOVI 


Samantha R>x, Nude Girts, Sex 
Games, Dirty Movie, Strip Poker, 
Party Gilts, Sweedish Erotica Slow 


Umri Mutki I, Red Heat, Idp Gun, 
Rambo, Cobra, Batman 


B02ICNE CARC*.IJE 


SIMULAClJE + 


IGRE NA SNEGU 


VAZDUSNE BITKE 


Deda Mraz, Grudvanje, Sankaoje, 
Skijaoje, Klizaoje, Bob, PlaDinarenje 


TETRIS + SLAGALICE 


GRAFICKI 


Blodi Out, Welltris, Lysis, 'Mhn, 
Pbeadra, Roiatkn II, Paibal, Mega 
Ihtria, Mental Bloks, 'Kiris - 


FLIPERI 


SKEJT * AKROBACIJA 


BILIJARI 


KVISKOTEKA 
* TRIK SOU 


Two On Two. M. Jordan. L Bird. M. 
Jonson. Trice. Zakucayanja. NBA. 
One on One I ... 


American 30 Pool. Bogar 


Keceri. Kung-Fu. Box. Bumo. 
Kendo. Ninja. Bruce Lee. Samurai. 
Stiao Un. Inlemalional Korale ... 


SVEMIR * 
ZVEZDANI RATOVI 


RATNI KOMANDOSI 


DETEKTIVSKI 


’IVOTINJSKO CARSTVO 


JAMES BOND 


HELIKOPTERI * 
PUCACKI 2 

Tiger Vfesion I i II. Havoc. Blue 
Thunder. Tiger HeB. Oun Runner . 


HORROR * 
STRAVA I UZAS 


(Shosihualors 1 1 H. Vampyre. 
Uemphislo. Nosleralu. Draccta 


ZA POCETNIKE * 
NAJLAKSE IGRE 


POCETNI sah * 
PROFESIONALNI SAH 


NOVO 


lOKA 


BVAKl KUPAC lA PRVZENE USUJGE DOBIJA RACUN SA BROJEN KOJI UCESTVUJE U NAGRADNOJ IGRI. IZVLACENJB 
CE BE OBAVITI NA KRAJU HESECA, A IZVESTAJ O DOBITNICINA CEHO OBJAVITI V NAREDNON BROJU. 


Dsgpoznatije igre aa automata i na Comodoru 64 
Double Dragon, Dragon Ninja, Gerila War, Tiger Road, 1942, 1943, nekoliko 
PC^ERA, legends sa automata - Pacman, Etonkey Kong, i joi puno hhova 


AUTO-MOTO * 
FORMULA 1 

vsl Orive I. Uul Hun I. Pil Slop 1 1 II. 

^ Position. Speed King. Buggy Boy 


I AKGO N I + S PECtJALCI 

Commando, Rambo HI, Predatoi; 
Ihrbocop, Robocop, Hostages, 1. 
fonet Die Hard I, X Renegade ... 


LOGICKI + MISAONI 

proverite logioko razmiiljanje kroz 
igru: Rick Dangerous, Dan Dare 111 
Ibst Inteligencije, 'Kiris ... 


NBA f KOSARKA 


DUEL + DVOBOJ 

T. Boxing I, Ping-Pong, Knockout, 
Fist II, Hypeibowling, Spartacus, 
Ninja Masacre, Match Point _ 


LAS VEGAS -I- 
MONTE KARLO 

Rulet, Poker, Jack Pot, Kazina, Strip 
Poker. Fliperi, Bilijari, Aulomali 


MENADZERSKI * BIZNIS 


DRUSTVENI + IGRE ZA 
CELU PORCOICU 
Karle, Sah, Monopol, Oomioe, 
Master Mind, Podmomice, Fl^r 


SPORT 1 + 2 I 

Fudbal, KoSarka, Atlelika, Odbojka, ] 
Plivanje, Golf, 'Knis, Bieiklizam, i 
Streljailvo, Boks .. 


NAJBOLJE91 1*2 


issa 


NINJA + KUNG-FU 

Last Ninja I i II, Ninja Spirit, Ninja 
Warriors. Ninja Commandos, Bionic ^ 
Ninja, Ninja Master, Saboteur 


MUZICKI 


ENGLESKI 

+ 

nemaCki 


MEGA KORISNICKI 
1 * 2 


HT 126 


SUPER HIT 128 


NAJNOVIJE IGRE - HIT 130 


NINJA KORNJACE II - fanlastieno, WRESTLBMANIA - najbotji keCeri 
C-6^ SIMPSCMOVl - super. DOUBLE C»AGON HI - tegenda ae nastavlja, 
DYLAN DOG - tuveni strip, THE BUJES BROTHERS - po filmu ._ 


IHUUSON HAWK(eela verzijaX BUDOKAN, Pots Worth, ; 
Big Nosea, Hydra, Indy Heat, Tonido, QIO Iknk Busier, Double Dare, 
Pot Futi( jack pot). Fore Star, Mission Nida, 'Thinkcross.. J: 


iedini originaini izvor ovih kompleta za C-64/128 





























‘*Jp|^^J^0;Q|^MMIZ(Oe4)21-557zaC64disKk^ 


jTyPIO 34-1 i 1 C64 kaaoiiginale i pojadina&ie igre po gfaw. 


n ’i®5 Upravne lgi« za Vd komodore 64 (koidci), tve Igfe nj MULTH.OAD lore 

1^ Ho znoCI da Jednom prttlsneta PLAY no katatofonu I Igra te lama ueita do kraJa^MZ do zabloklia I ilieno 

5tisb «W CU J — TLLKBO OlARGt (Mper ■itnaaUnn) i LAST NINJA > (n«sAH Pft od owm p dugo 

Ttl!M>IATOK 2 i SHADOW PANCCK (Idt . wumd.). CltA.j-» kiu>.c OtlTKtiN CDROT A, TMNT 2,riT PCHTtli 

I DOU&LL DRAGON > (Lop ovrovam atifi do iilidri oiog Lioo oveto luMptiiten) Od ootJA hi'tova to ■oiT.M.N.T.(konipee nndleL 

SANT DRAGON, TOT AL RtCALl, 5tiC*Lt 6066Lt, OTtRATION THLJNDtRSOLT, UNTOUCHASLCsTlAST- 
NNJA 1 ,2, i RCJWX, TAI r AN RA5T AN BATMAN iLo MOVE, SHNOBI WARRIOR, VCNDtTT A, TUSRCR, M.Y. T.H, 
PLNBOS QWtST, CRBATURtS, HAWKtYC, DYNASTY WARS, LABYRNTH, KNIQITMARC, S.njGHT, KARNOV, 
rKATCS, TNC5 OT LORE, P-IR STEALTH PIGHTER, DETENDER OT THE CROWN, STORMLORDi i 2, VIOL ANTE 
CABAL, GOLDEN AXE NEVERENDNG STORY IL TEST DRIVE i i 2, GHOULS N GHOST, WAR N MDDLE EARTH, 
LASER SC3UAD | HEROES OT THE LANCE I \ 2, FIGHTER BOMBER, TURRICAN I i 2, ASGARD, ORCUS GAMES, 
TURBO OUT RUN, ALTERED BEAST (» »io.a,l-2 Igrado), GRAND FRIX QRCUIT. TREASURE ISLAND, ELITE ltd. 


HIT KOMPLETI; Svoku kowTu pre tkmja proverovomoifnlmamo novom dlgltdioni tehnologljorn preko roCunoKi, 

RORELET H2, Spaco satroraataa.AngUBigaotaa oagMlaaioo NadoCWI«,rota«orth,BoI>blo CktapTitode BtApDboLlo LVa.Haltlc... 
RORELET H-l Bodolo, (kit aa A.dgo),Sotaa«,a-p.}D Soaolar.TLo Jalaona,Bij gaao, nalai.g,S.aA TYFantaapNibllj R2,Moo«orc, 
ROWLET M-O, W, Hoot, Bkd. Fai<kar,Jo™.,(iaat,Spj Co..,Tracl.r,Da..Blo.,Sl«p.Jl„,roal, o,Kopklo,Raad«..,E,»cRol «... 
ROMTLET Iff, rieXjTai CNEoall.Bnger 2,S.Sepoo«o,Firao«i Saa,D.TnHikla,Toniado,rinJ Blow,Zooocava,Decatom,VolFied,J.Jack... 
RORELET IJA Siptao +,r.P.Haiwea,Battle Coaaa«d,Blooa BtotRara,T.MNT. RBaH Sktpaom va.Ltvadera.Tdt,Ciaao Haat.Dotd, Rreie.. 
RORELET 15/, Hpdra (prnjava po wdiJALan Stor^Grla atrp poLea,CaigarvdjaNeigliRoiaa,Spopua ISuper Space Invadert (aa atagoj.. 
RORELET I5d. Dooble Dragon l,Ootnm Eorope.EWa--arRada,Fit Figbler.RoboaongLoat RbnpOieag Cl^Sllolfla,Dpoi Dog,Ultrta., 
RORELET 155' Hodaoo RaoLTo-aao goaa apo,LordgWraale iwagC^laa,Yiippie,rr H«er,LogicJ,T arlio dairggScorpion 2,CMev^ S... 
RORELET 154, Treiipafcced,Zcro gralitg raea,RS Craeket,RugRp W Ci^,RUioaeoa,CVIaalo,T.RLtcR,ControttSBOrd — Roac,TRo Lcpm.. 
RORELET 155 Strotego,SraRoaioagRolmg Roanig Anothar aoald,Adr r nJ i itS.Ttoeter,T aBaa,rotf poac, Lwt Bottlo,RUcK>oaiCrPt,SRglogh 
RORELET 152, Teranotaar ILFaM right,BraanaBae,FartlioiaitSa,RRaoa cliaaa,Letltd aofio,RRndlaendar,Giildliom aapraat,J.CR«Bpion Gratiot.. 
RORELETj5Lj[urboclw^oGwapotarajlJTt^^ SerpontgT taplaa,Rodland,Hoaawrbogracn eff.CWataon Marian, iLyao.. 


'i*' WJDOKAN (MR n omlgeBorllaeka) 2d, TH6 
JATSONS Id, HYDRA 2d, POTSWORTH & COIMPANY Id, GAUNTLET III Id, DOUBLE DARE Id, JONY QUEST (aikodno- 
panther Id, THINK CROSS Id, TURN II II NEW Id, BRAN ARTICIE II Id, THE 
invaders CW amlgelld, T,Rd,N,T II C»a automata)ld, THE BLUES BROTHERS Ic 
P,P,HAMMER Id, AlWTHER WORLD (hit sa amlge) ld,AUENSIORM{laautemala 2 qclvolgfaZoi) ItLSYSIERd 4 IcT 
5 Id, CISCO HEATCilicho Chose H.S. all Polje) Id, III (supei fllpet) 2d, 
SUPER SPACE INVADERS (20 2 igraCo) 2d, STRIP POKER NEW Id, SYSIPUS II Id, NEIGHBOURS Id, CANGORUDY Id, 
DRAGON 11 Id, ELVIRA (oikoda) Id, OUT RUN EUROPE 2d, HUDSON HAWK Id, PIT HGHIER Id, 
J*!' ™ ®AME FISHNG Id, WRESTLE R4ANIA Id, L(3SI NINJA Id, SHUFFLE Id, 

IS' MECHANICUS Id, RUBICON 2d, G.P,CYCLES I d, LE PARC I d, PLURAL Id, ZERO GRAFIIY RACE Id, 
savage FR(5NTIER 8d, GULDKORN EXPRESSION Id, LORDS Id, TERMINATOR 2 Id, PERIHARION Id, 
FINAL RGHT Id, TURBO-CHARGE 100% ok 2d, GIANA SISTERS Ul Id, THUNDER JAWS Id, LOGICAL Id, RtODLAND Id 
LAST BATTLE Id, ROLLING RONNY Id, SU-SWEET Id, ARACHANOPHOIOIA Id, (TVIOGIC Id, TLR BASEBALL Id, OP,- 
m F,5S?J5' DARKMAN Id, MAGIC SERPENTS Id, MEDIEVAL LORDS 2d, LETHAL ZONE Id, ELVIRA (dvonhira) 6d, 
SUPREMACY Id, FACE (OFF 2d, CONQUESTAIXOR 2d, HREPOWER Id, MANCHESTER E.ld, PANG Id, NARCO P.ld 


DISKETNI USLUZNI; Zo razEku od ostdllh kod nos dobyola progiome tnimljene la ob© strane a plodate koo j^nu, 

l.aA DESIGN t FAIStWKITCIi - i DAKLY UD. - 5MAGIC.TIX UD. - + MCM05TAK UD. - /.MIAMI VICt UD. - 
4. looi (35tW + roWOi ASS - /.BtASTIt BOYS I + NTRO DCSKSNCK I - 4.B.B.MEGA SAhTLCK - /.XANDOK ♦ 
WtKD U D. - M.KCNtGADt COPY ♦ FUNTtX WRITK - n.D.5.C0k»WARC + HAOCtK UKTT - l2.B.BrC)WCK 1 1 
STKIKt rOKd. WKT. - 15.UNIT J UD. + MAGt WKT. - H.DCMOl DEMO MAKER -15 VCTOKY NTKO DISK - 
U.W.O.D. NTKQDEMO DISK - 1/-M.CKNE UD. - l/.NTRO DESIGNEK + - 20.rA5T HAIOL EM - LlMAKBOX * 
CHAT WKT. - 22.VICTOKY UD. - 25.nOME VBtO rKODUCEK - 2+.rKNTMASTCi! ♦ T ASWOKD - 2J.ART - 
STUDIO - 2<.T AU UTUTYS - 2/.TCOM TARTY UTUTY DISK + 50 MESSAGE MAKER - 24.BKANS UTUTY - 
Zf.r AtaTT ASY DESIGNER ♦ ROMUZAK - 50.TRANSCBM r ACK #1 ♦ SUTRA 4+ - 51. WAG VKUS ♦ OOJC. WRT. - 
52.OGA CAD pka - 55.KHAT50DY ♦ MCRO TROLOG - H.VIDCO FOX t EDISON TRINT - 55 THE NEWS ROOM 4 
SUTERKIT (4J)-54.ST0P THE TRESS - 5/.GEC& - 54.5TAK-PAINTER 44aGAME(3tATHICDE5iaCK- 
5R. AkfCA T AKr - +o.TRANSC<3M T A(3K #2 - + 1 .TCOM T ACK »5 - + 2 .MAVERIOL (RoogaJa cop, 2 ) - + 5 .TCOM 
T ACK #+ - ++.TCOM TACK #5 - + 5 .TCOM TACK #4 - 44.TCOM T ACK #/ - +/.TCX)M TACK #« - «.TCOM 
TACK tf - 42.50 CONST.SET * QIAOS NOTER - 50 .TUBLISH 44 a ACaiRACY TCXUS - 51 .TCOM «io ( 44 ) 


S^AVITE SAMI SVCXI KOMPLET OD 30 IGARA, Potedujemo IV6 Ho te poJavUo od T9SS po ive do donas. Preko 

4000 Igoia. Zo poiedmodne Igre 2 ovlte lomo no! TRAlfecOM STUDIO ed IS - 2lh. Jo4 wmo ml ovoko Hiknomolll 


AMKjU poaaJopaaa aano EUTU igara i prafaaa4naMi aialolrai prograao. Nodiiao vant najvoCi broj baaortaai agara lo aolaa 
TTlYliy n trOto. Baopbat.. iatilogi Tata na ..4 Qooot. .laaao. T ATDI STEFAN CARA DU5AN A X 24000 SUBOTCA 
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V ZA OBRAZOVANJE 1 ZABAVU NUDI^j^V j||^| 
1 oooHARDVARE AMIGA500-C0MM0D0RE 64/1280 00 I 

ISPRAVLJA^I ZA C64/oisKi54i/i57t s 


iVEZNI PORT-AMIGA 

S OMOGU(iAVA ISTOVREMENO 
S UKUUCiVANJE MI$A I DVA 
SS JOYSTICKS.A ZA AMIGU 
S KABL ISm 


1 MONITOR KABL 
I SKARTTV-AMIGA 

I CENTRONIKS KABL 

iUDRU2lVACc64/i28 


SRAZDELNIKC64/128 


I NOVO j 


SERVIS ZA SVE 


S USLOVI PSOO^i 

» PTT nioSKOVE SHOSI KOPAC.SVU KOBO 
• PSODMSMO I HA CCKOVB,! 0 BATE 



EPROM MODULI 

sa reset tasterom 


SVE VRSTE KABLOVA » s 



M0NIT0R4^1S2 

MgEPYX najbolj. 

MnOIIL 


CENTRONIKS-PROGRAM 
SAYUEASYSCRIPTQM I 
UPUTSTVOM SA KASETQM 

i^Avi SBVZORSKI JOYSTICK 

j^LAVEKA!,. i-fUUkCk. 

NEPOGEESIV, ICUNISTIV, 

' PUCANJE,lEDINDn(ArOK 


MOOUL ZA DISKSA 

RF^FT TAATFR UPUTSTVOM ZA RAD 

fURBO 2001.2002,250 
ouzi VBK MCUNMA |V| Q SPEC FAST.TOS 1.0 
POO.GLAVEKAS. 

M 7 SIMONS BASIC II.BDOS 
f TURB0250.STEL.GL.K. 



ZA SVE PROIZVODE DAJEMO GARANCIJU 6 MESECi UZ OBEZBEPEN SERVIS 



VLASTA M SOFT 

Igce 1 piogrami za COMMODORE 
64/126. PojedinaCno I kompleci na 
kaseti i disketi. katalog beaplatan. 
11080 ZEMUN, Garibaldljeva 
4/26, tel. 011/104'938. 


COMMODORE 64, kasetofon, joystick, 
progratni. Nekori36eno, povoljno. dis- 
kete 5.25' DD/HD, 3.5' DD/HD. Tel. 
011/489-37-16. 

COMMODORE 16, 116, +4 - Veliki iz-. 
bor igara i programa. Tel. 030/33-941. 

SARAJEVO Original Club nudi najkva- 
Utetnije, najtraJenije, najjeftinije kaset- 
ne igre i programe. Prodajeitio disk ig- 
re. ptazne diskete. Katalog besplaian. 
Tel. 071/415-594. 

C64, 128, CP/M, Amiga - Usluini pro- 
grami i igre na disku i kaseti (pojedi- 
naSno). Uputatva, katalog, TeL 
021/611-903. 

COMMODORE 16, 110, plus 4r 1000 
programa, Stimai glave, poldce, bespla- 
tan katalog. Jugoslav Maksimovit, 
11321 Lugavcina, tel. 026/76-188. 


FA2NJA! Za samo 500 dinara presni- 
mavam na vaSim diskecama igre i us- 
luzne programe za Commodore 
64/128. Snimite koliko leiite. Puno naj- 
novijih hitova. Tel. 559-343, Srdan. 


PRODAJEM C-64, igre. Final Cartrid- 
ge ni, tel. 094/21-124, 25-279. 


Dr GOTO software - Trenutno najboiji 
odnos cijene i kvaliteta. Nudimo vam 
igre, usiiifne programe i originalne igre 
za C-64/I28. Takode niidimo igre za 
Nintendo Entertainment System. Pozo- 
vite za besplatan katalog: 071/456-940. 

KVAUTETNO prodajem igre za C-64, 
zainteresovanim Saljem katalog. Tel. 
02I/614-»1. 


kruSevac soft 

COMPANY 

ZA VAS commodore 64/128 

I dalje vam jedino mi nudimo mo- 
guinost da sastavite komplet po 
slobodnom izborui Na raspolaga- 
nju vam stoji preko 2000 igara i 60 
fanrovskih kompleta! Svakog me- 
seca SO novih igara.. Po Jemu se 
prepoznajemo, - po kvaiitetu, IJu- 
baznosti i normalno niskim cena- 

Potrafite katalog. 

TeL 037/80S-172. 


COMMODORE 64: komplet (300), 
drajv 1S4IC diskete (400). Moie i po 
dogovoru. Tel- 026/33-647. 


G.D.T. - C-64 diskelne igre - Dar- 
kroan, Crown, Mercs I.,ogical... najjefti- 
nije. Tel. 011/322-440. 








^=MALI OGIASH 


COMi^TEI^HOP 

HislSoft 


COMPUTER STUDIO ’SOLAR’ 


Qrupi POWER j* promenlla lm«, kojs I nif* toliko bitno, bHan ]• kvalltet koji 
dobljate uz mlnimalRU eanul 
Nalnovlje DISK IQRE kao I UTILITV program! 
Nazovlte; 011/492-448 




Commodore 64'll SQ kasetofonom, 

2 diojitiko, 60 progromo i opulstvomll 

Nojnovlll programl no, Iskllaavo, BflSpI 

kasetoma I dlskatomal Kvolltstom Iznod. 
tsnom Ispod druglhl Exprass liporakal 
Ttoiita bosplaton spisak svih progranral 


.SS'S.jHf'. Commodoi. 

(SOpEm I NwliDotjJTO DEN). Ispr<ivl|ac (90 DEM 
JioliMd OiiltiOBy I diitikSliDt k^ovl, IKvalanil 


POVOIJWd: najpoznatiji PC programi, 
katalogizirani. Kompletna konflgucaci- 
ja PC 286. Nove dlskete. Tel. 
070/44-365. 

I PRObAJEM osnovnu plotu 286/20 + 3 
I Mb RAM-a za 500 DEM. Ivan, WL 
011/656-727. 

I DO^NIKO, vrhunski PC/AT/XT/386 
toftwaie. Najjeftiniji usiuini programi, 
horoskopi - biori'tmovi, TeL 
I .012/229-443. 

IBM PC & COMPAUBLE 
Najnovije IGRE!II 
Hitovi maita: Secret Agent, Galac- 
tix. Crusade '92, Tilt. Super Space 
Invaders, Kaeon (svemiranje). Na- 
vy Moves, Magic Pinball (15 flipe- 
ra). Police Quest III, Viz, Turcican 
Gazza II Soccer i joS oko 2000 ' 


Telefon; 078/40-940. 


IBM PC & COMPATIBLE 

Izrada i ponuda programa i IGARA 
za PC raCunare Iz svih oblasti. Na5e 
i VaSe diskete. Imamo sve! Najnize 
cijenel Jedini pravi izvor svih naj- 
novijih PC programal!! 

NOVO - BESPLATNOi Najve« iz- 
bor PD software-a (Public domma- 
in) u zemljil Preko 7000 programa i 
igara. KATALOGl ako trebate bilo 
Sta u vezi PC rajunara obratite se 
sa povjereniera. Tradicija duga 6' 
godina. Besplatni savjeti inienjera, 
specijaliste! 

SOFTWARE EXPRESS BBS, 
078/40-940, OD 22.00h DO 07.0011 
EE Software, F.G.Marti£a 31, 
76000 Banja Luka.tel. 078/40-940. 


OlakigjtQ i«M rad sa kasotom idiskatomnaVoiam 

Commodor»« uz pomoc nailh TURBO HODULAI 

I!!« ?*?' monlloE Ram opUmbtr.. 

TJtt: Balk. Tbrbo 250. SMovanJa ^ovo, Dlik Dwm. 

Tn3: Fit Cepin Dbk Wfaard 2.0. F«t Dbk, (Nga Load Dbk... 

^999 DEM 

RMIGfl 500 sa disk drajvom. mlsem, ■ 
TV modalatorom. 4 diskete proereme 
i kompletnlm upatstvom ne ne semi 

"‘■"ProHwnlt oTmBWODEmT 

TV modolotor (90 DEH), oxt^ disk dra(v 3.5“ (250 DEH), 
podlogg ig mfta (10 1^). djojitld Qtdck jay I QoickSiot.. 

Dlskat* BASF, JVC. NoNorm. SJS" I 3.5', kaUJt sa dlskottil 


ul.’yOLI brTs/lSOOO NIS 

tel:t(M87z'(^0] 



POVOLJNO ptodajemo i pravimo pro- 
grame - veliki izbor. Tel. 216-087 i 
534-582. 

PC-PROGRAMI. kvalitetna usiuga uz 
pristupainu cenu. Nenad. teL 
011/165-486, Siniia 011/419-980. 

PC-XT/AT igre u korapletima. S igara 
na jednoj HD disketi 200 dinara. Pro- 
grami za knjigovodstvo i ostali usluini 
' “eLOf 


I VGA Soft: Razmjena i prodaja igara za 
J vaS PC po najnilim cijenama. Mile Ml- 
li6, tel. 076/46-485. 

I PC-PROGRAML kvalitetna usiuga uz 
I pristupaJnu cenu. Nenad, tel. 
I 011/165-486. Sinlia, tel. 011/419-980. 


I PC IGRE. Komplet 5 igara 300 dinara. 
J Usluzni programi, knjigovodstvene ap- 
likaeije. Milo9, tel. 082/42-212. 
PRODAJEM Ropy Disk za IBM, teL 
094/21-124, 25-279. 



POVOLJNO PC igre, katalog besplatan 
stari i novi hitovi. Tel. 011/583-750. 
PRODAJEM: PC ■Amstrad* 1512 SD 
MM, Stampai 'Star- LC-10 (9 pinskiL 
PC 386 SX. VGA Color, Tower. Tel 
021/432-198 

NAJVE(;r izbor programa i igrlca za 
PC. AT. TeL 011/430-881. 


»•* /R »»1 p rni 


;pon.-pstak: 09-19 c. subota: 09-15 i 










r iifARr I 


Najpovoijniiet Najbolji programi, igre 
(preko 1000) za Atari ST/STE/TT. 
Prinieri, kompjuteri, diskele, oprema. 
Kaialog kupcima besplatoo. Sllajki 
Bogdan, Save KovaC^<ia 7, 11080 
Zemun-Td. 011/191-730 


NOVE i stare igre za Atari ST. Strategi- 
je, simulacije, arkade, F.R.P.... Bespla- 
tan IcMalog. feor Vasillevld, Cara DuSa- 
na 8S, 23000 Zrenianin, tel. 

023/35-030. 


ST PARADISE - najnovije igre: Anot- 
her World, Advantage Tennis, Lem- 
mings 2, First Samurai, Ttp Off, Blue 
Max, Vector Soccer, Gobblins, itd. TeL 
078/36-578 (Sead), 078/30-166 (Dario). 
Zvati oko 8-12 i 18-21. 



NOVI Cirilifni fontovi za Calamus. 
Grild alfabet! Ivan, tel. 011/326-591. 


ATARI 1040 ST^***, miS, monitor SM 
124 prodajem. Tel. 011/684-867, pre 
podne. 


NAJJEFTINIJE, najnovije. najbolje igre 
i program) za Atari ST/STE kompjute- 
re. lOOW bez virusa, kvalitet zagaranto- 
van, popust na ve£e porudzbine. Pod- 
metaCi za miSeve, Imtije za diskete, 
disk Idineri, dlojstici i sve ostale sitnice 
bez kojih vaS kompjuter ne moie. Du- 
Idsofl, tel, 011/199-174. Pozovite nas 
odmahl!!!! 


ATARI XL/XE - Najvefii izbor igaca, li- 
terature. Atari priruJnik komplet. Izra- 
da kablova, servis kasetofona. Dcjao 
Bulaji£, Spaoaldh boraca 3. 71000 Sa- 
rajevo. tel. 071/543-345. 



Beograd najpovoijnije mesto za sve vase nabavke 
coM^iter najpovoljniji kompjuteri 

Saradjujemo sa Firmama: IBImI, EPSON/ 

PACKARD, HTEC, HZO, PHILIPS, ... 

Njihov kvalitet garantuje kvalitet na$ih raCunara. 
Usprkos visokom kvolitetu motemo Vam ponuditi 
interesantne cene. 


AT-286/16 

AT-386/25 

AT-486/33 


AT-286/20 

AT-386/33 

AT-486/40 




LX-800 

LQ-200 

LQ-400 

LX-1050 

FX-1050 


LX-850 

LQ-450 

LQ-550 

LQ-850 

LQ-1170 


Komunikacije:LAN-MREZA 
kNETWARE-NOVEL 



ATARI ST 

COMPUTER SHOP-KNE2 MIHAJLOVA 22 
TEU. 0 11/6 23-S96 



HARDWARE & SOFTWARE 






PRODAJNO-IZLOlBENI SALON 
Knez Mihojlova 22 ®011/623~896 


f ATARI ST raiunare. 
tiadimo Vam veliki izbor 
prevedenib programa. Po- 
sebiio smo spetiializovani 
za prodafu programa za: 
stono izdavailvo. grafUkI 
rfizajn proieblovanie Idr- 
blklektura. maSiastvo 
eleklroaika) muzika. baze 
podalaka ... 

A NOVO! CALMUS SL. 
DIDOT PROFESSIONAL 
TYPE ART, VERNISAGE 
AVANT TRACER iTd... 

PRODAIA ATARI ST 

KONFIGURACIJA: 
1040 STFM . MEGA ST 2i4M6. 
MEGA STE l(2;4M6 , MECAFI- 
LE 30i60M8 . HYPERCACHE 
ST* EPSON LQ PRINTER: 
2S04S0.8S0 HAND SCAN- 
NER 400<(pl FLOPI DI5KOV1 
i.SlHlt . OISKETE EIZO 
FLEXSCAN MONITOR MOU- 
SEPAD AT ONCE I 6 MH 1 ... 


ADRESA: dipt. ing. Dusan Bucalovic 
11000 BEOGRAD ul. Petra GvojUa 4 


I AflP'fAVnilM 1 SERVIS Spectruma, Imamo foUje za 

i SKCThIwI I 


DUGASOFT 48/128 
Za Spektnim, najstariji i najbolji soft klub! 
POJEDINACNO! U KOMPLETIMA! besplatan katalog 
KOHF. 266: Turrican 2, Hamer boy 1)2. Coloris... 

KOMP. 267; Kichbox vig, Para academy. Desperados 2. 

KOMP. 268; Kong revenge. Euroboss, OUi&Lisa 2, Krai, 

KOMP. 269; Pitfighler, R.Bnl 2 Baseball, Smash TV. 

KOMP. 270: Nin&a Komjaie 2 I, Peking, Grand prix, 

KOMP. 271; Seymour Take one, CJ in USA. Sky high st. 

DUGASOFT - TELEFON 021/330-237 
ELlC NEBOJSA, STERIJINA 17, 21000 NOVI SAD. 


SPECTRUiUDliCi 

Svl programi za vas SPECTRUM na jednom mestu!!! Cena kompleta je 3S0 di- 
nara (pojedinaCno 70 din. program). Rok isporuke je 24 Casa, kvalitet je zaga- 
rantovan. 

Kompleti 203, 204; najnovija iznenadenjall! PROVERITEII! 

Komplet 202: Pit Fighter, Smach TV, RBI 2 Baseball, Euroboss-. 

Soitirani kompleti; Auto moto trke 1, 2, 3, BorilaCke veltine 1, 2, Ratne igre 1, 
2, 3, 4, Sportske simulacije 1, 2, Simuladje letenja 1, 2, Svemirsko-pucaClce ig- 
re. Sahovi i druStvene igre. 

Kompleti Usluzni 1, 2, 3, 4, S, 6. 7, 8; sa oko 220 odabranih programa. 
Prediag DenadlC, D. KaraklajiCa 33, 14220 Lazarevac, tel 011/8121-208. 


Pirat 

JVqI 





AMIGA 500 

MEMO^IJA 1M 
POKRIVAC j 1 
t>ROrEX,, 
moduLaWr am lb a 


E ZA DISKETE 
cliuc«ni^4_ 


a-avocuc'i 


r<Lfc.&A.t.A.ftsi^ 


DISKETC^^^ 
DIS KETE 5.25DD^ 
DlSKET5'3.5DD^Hf> 


Eskom-TOK-Vefbatlm 
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AMSTRADOVCll B.S.F.A. - profi kva- 
litet; nove ifrs: (News form Greece!!!); 
Ninja Turtles, Turrican 2, Cobra GT, n 


COBRA Soft - Programi za Amigu, C- 
-64, popravfca joysticka, prodaja kablo- 
va: RS-232... Tel. 018/326-347, 
018/320-826. 

AMSTRAD-SCHNEIDER: Vellld labor 
igara 1 usiuinih programa samo na ka- 
setama. Igre moieie naruciti po|edinaJ- 
no i u kompletima. Boris KrMovic, (el. 
011/604-833. 


IGRE, ostalo za; Oric. Atari XL/XE 
Amstrad, Spectrum... Tel. OlS/20-740 
NSM. 


tfovoi irovoi 

S.T.U.R "TRIM" nudi: 

PROGRAMS ZA VODENJE 

A. Trgovine na mala 

B. Komisione prodaje 

na PC radunarima (Trgovaika knjtga, ulac - iziox 
robe, obra^un poreza, fonn^rat^]e prodajnz cene, 
Itztt inventara, Ixdavar^e ra£una { eoe druga). 

V ccnuje ura£unata 1 obufca. 

Iiaeo UMKA, 13, oktobar40. tel. 011/100-394 


FiMPMJIMUA 

3A MATPHMHE lllTAMnAME 
CA 24 MPilHUA 

flPA«T, CAHC CEPHO H POHAH 
Za Amigu, IBM PC 1 s1 . 
011/419-957, 17-20 <<. 


LATO-Soft nudi vam brzu 1 Icvalitetnu 
uslugu, niske cene, razne povoljnosti i 
besplatan katalog, zato pozovite od- 
mall. Tel. 011/2831-007. 

M8iM group; program za obraCun pla- 
ta, igre, program! za PC. Tel. 
M6/3 26-590 Mtatfan, 018/337-303 

STAMPAC Epson P-80P devetopinski. 
Centronlks kabl i kaselofon C + 4/J6. 
(eL 602-501. 


TraSmo saradnika. it otav^lenja 
poalaii kovaral sa markom. . 
KLUB POSLOVNIH KOMPJlTTERA&k. 


LOTO 1 ^rtska prognoza za PC XT- 
/AT. Statistika, verovatnofia, vi§e gene- 
ratora sistema i filtera. Stampanje listi- 
ca. Izrada 1 ponuda programa za PC. 
Prodajem Commodore 64, disk 1541 i 
Stampai MT81 (Mod Epson FicSS i IBM 
Proprlnter). Diodto Svetozar, tel. 
011/1776-8S9, od lS-20 £asova. 
QUICKSHOT II, Quickjoy II, 20 DM, 
na vile popust. Tel. 011/4881-602. 
AMSTRADOVCI, memorijski snimane 
programe 1 igre Saljem u roku od 24hl 
Katalog besplatan! Zoran, teL 
010/23-287, posle ISh. 

AMSTRAD CPC programi: K43: Dizzy 
S, Turtles, Miami GT, Manchester Uni- 
ted 2... Disk igre i tematski kompleti 
Ale* Soft, tel. 011/504-363 

DUOSOFT - Prodaja, razmena i na- 
bavka kvalitetnog softvera. OdliJan 
kvalitet, brzina usluge 1 niske cene su 
cazlog da nam se oWtite. Besplatan 
katalog, originalna literatura za har- 
dver i softver. Radnim danom do ]3h. 
Tel. 011/473-272. 


SONY 

Color monitor 1304E 
1 024x768 noninterl. 
SVGA 1Mb Vesa st. 
ET 4000 1 024x768 

DTK 386/25MHZ 
Cache 64 Kb 
4Mb RAM 70ns 
60 Mb HardDisk 

Tel: (011) 176-19-07 • 


AMSTRADOVCI! Najnovijc Igre, usiul- 
ni... Novolll Double Dragon, Dizzy 6 
Rick Dangerous 2... Tel. 071/618-803. 


Prodajco) zvesdice za dlojslikc (pali- 
ee).Tel.030«3-203 
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QUICK JOY II JOYSTjOCS 
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Sta daue? 


Ureeluje Goran KRSMANOVIC 


UvBk nam Je posebno zadovolfstvo da 
pomognemo damama. Medutim, jo$ se nije 
desilo da se u Jednom broju pojave dve 
devojke. Da li Je u pitanju razumiJM deficit 
jadeg pola u naSoJ zemlji, Hi „Svet kompjutera” 
preti da preotme 6itala6ku publiku „Bazara’’? 


seniju iz Valjeva intere- 
suju sledece stvari. 
RANSOM ♦ CPC * Kompjuter 
postavi pitanje „What Now?" i 
nacrta most. Sta treba odgovori- 
ti da bi po£ela igra? RED SCOR- 
PION « Kako se po£inje igra i 
Sta ge cilj? BIRD * Koji je cilj ig- 
re i kako se igra? Isto pitanje za 
igru DICE. 


I rena Antic odgovara Vla- 
Ji za FINAL BLOW * A * 
Dva igraSa mogu da igraju ako u 
poietnom meniju namestiS kur- 
sor na sUku Amige i povuces 
dzojstik nagore. Pojavice se 
ljudski lik. Pritisni dugme i ig- 
raj. MANIAC MANSION * Koju 
Sifru treba otkucati da bi se ot- 
vorila vrata, a da kuda ne ek- 
splodira? BARBARIAN II ♦ Ka- 
ko ubiti Draxa na kraju igre? 


T ip potpisan kao De Ba 
Zapelo iz Bosanske Du- 
bice pita za LICENCE TO KILL 
>l< 064 « Kako ea helikoptera 
skoCiti na jedrilicu? SPY WHO 
LOVED ME * Sta dalje kada se 
dode do druge vode? 


V esell Koijad odgovara 
Andeljku za SIM CITY 
* Trepcuce 'R' oznadava da na 
doticnu zgradu nlje prikljudena 
struja, koju prikljucujeS daleko- 
vodima iz centrale. Struju ne 
moraS da prikljudiijeS ako zgra- 
du gradiS do centrale, ili zgrade 
koja ved ima struju. Vodu nije 
mogude prikljuditi, igra to i ne 
zahteva. Odgovor Igoru i Borlsu 
za SUPREMACY « Za naseljava- 
nje beiivotnih planeta potrebno 
je kupiti Terraformer (u ovoj ig- 
ri nazvan Atmosphere Procesor) 
i poslati ga na zeljenu planetu. 
Nakon teraformiranja moSe se 
predi na kolonizaciju. Nije po- 
trebno kupovati viSe Terrafor- 
mera, jedan se moze koristiti 
neograniden broj puta. Sveletu 
Sifre za nuklearne napade za 
CONFLICT EUROPE * NATO 
Pakt; SHARP STICK, SWIT- 
CHBLADE, DIRTY HARRY, 
KNUCKLE DUSTER, HIGH 
LIGHT, HEADBUTT, LITTLE 
JOE, WHITE SPOT, JULY 14, 
FIRE WALL, BLISTER, GA- 
ROTTE, GUILLOTINE, IRON 
FIST, VAMPIRE, CORVUS, 
AQUAILA, LEECH, WRAITH, 
CHARM, KEYSTONE, KARMA, 
MITIGATION, FUMBLE WI- 
NTER, PAPER BAG, FIRE 
CRACKER, GROUNDED, PLA- 
GUE, FAMINE i BRAINWASH. 
VarSavski Pakt; MAY THE FIR- 


ST. BEAR PAW, SMOG BIRD, 
RED STAR. SHARP BITE, 
THUNDER CLOUD, STAR 
BURST, BROKEN GLASS. 
HELLFIRE, IRON CURTAIN, 
STEEL BOX, SPEARHEAD. 
WAR HAMMER. STEAM ROL- 
LER. ROAD BLOCK, BROKEN 
WING, SNOWDRIFT. BROAD- 
SWORD, SMOKE SCREEN, 
WHITE TIGER, SWAN FLIG- 
HT, SKY ROCKET. MOT- 
HBALL. FIRE STORM, TIN 
TACKS, WHEATSHEAF, AU- 
TUMN MIST. WHIPLASH. FOG 
BANK i NIGHTMARE, Sifra za 
deseti nivo MEGA LO MANIA 
je JGLAYBJTHAJ (prvih devet 
mozete naci u SK 12/91.). Sifre 
za CHIPS CHALLENGE * Nivo 
10, CNPE, 20, UGRW, 30. RYMS, 
40, GKWD, 50. IGGJ, 60. RMOW, 
70. LAJM, 80. SCWF. 90. JPQG, 
100. QJXR, no. XBAO, 120. 
FLXP, 130. XHIZ, SJUK, Ostale 
Sifre moiete proCitati na BBS 
Politika u poruci broj 2033. U 
opisu ELITE nisu objavljena dva 
podatka koja se odnose na Ata- 
ri, ECM Jammer se aktivira pri- 


tiskom na 'L' i sluzi da blokira 
ECM sistem drugog brada. 
Front Energy Bomb je neka 
vrsta lasera, jaca od Military la- 
sera i . aktivira se pritiskom na 
pucanje. 


C enturion odgc.ara 

Plaster Manu za CAR- 
RIER COMMAND « 064 • U 
opciji Strategy na podetku imai 
same jednu bazu (ostrvo Vul- 
kan), a neprijatelj bazu (ostrvo 
Nemezis) i osam osQva ck^ ba- 
ze. Treba da zauzmes sto veci 
broj slobodnih ostrva pre r.ego 
£to dodeS u sukob sa nepnjate- 
Ijem. NajdeSde do prv^ konflik- 
ta doiazi izmedu E^lona 1 


Omege, tvog i neprijateljskog 
nosada aviona. U opciji Action 
Game na podetku se nalaziS u 
blizini ostrva Thermopylae (ne- 
prijateljsko tipa Defence), a i ve- 
dina drugih je u mkama neprija- 
telja. Tvoj zadatak je da se bo- 
ri§. Odgovor Ivanu iz Goraida 
za DEFENDER OF THE 
CROWN j(! PC * Da bi osvojio 
Home Castle uradi sledede. Sa- 
kupi oko pedesetak vojnika, de- 
tiri viteza i nabavi bar jedan ka- 
tapult. Podigni opsadu kada do- 
dei na teritoriju dvorca. Zidove 
razru§i stenama (Boulders), a 
onda ubaci Disease i Greek Fire 
da bi ubio znatan deo branilaca. 
Posle iest gadanja kreni u jurii. 
Sto je zid bolje razrusen tvoje 
trupe de imati viSe sansi da za- 
uzmu zamak. CENTURION: 
DFENDER OF ROME * PC * U 
opisu iz broja 2/02 pise da se 
svaki pregovor zavrsava bitkom, 
sto nije tadno. Lideri de pristati 
na savez. ili uopste na pregovo- 
re, samo ako su ispunjeni odre- 
deni uslovi: sve teritorije koje si 
jednom zauzeo moras drzati, po- 
rez treba da bude Tolerable, mo- 
rai imati dovoljan broj vojnika 
sa vojskovodom koji pregovara 
(svuda to mora biti konzularna 
armija u punom sastavu, osim 
Alpa gde je dovoljna i Cavarly 
Legion). Tek kada su ispunjeni 
svi ovi uslovi moies uspeti u 
pregovorima, ali samo ako ih vo- 
dis na pravi nacin. Na primer, 
teritorije Arabia. H^ania i Ma- 
uretania ces pridobiti ako prego- 
vore vodis sledecim redom; Dip- 


lomatic, Agressive, Offer, Allian- 
ce. Low. Aegyptus de§ zauzeti 
slededim redom; Friendly, Fri- 
endly, Offer, Alliance, Low. Bri- 
tannia i Dalmatia; Agressive, 
Offer, Alliance, Low. Armenia, 
Thracia i Mesopotamia; Diplo- 
matic, Diplomatic, Offer, Allian- 
ce. Low. U Galiji i Germaniji 
mora£ prvo oslabiti odbrambenu 
armiju bitkom, pa tek onda pri- 
stupiti diplomatiji. CONQUEST 
or CAMELOT # PC * Kako gla- 
si Message Of The Rose 1 gde 
nadi Liber Ex Doctrina? 

S kynet War dopunjuje 
prilog Josipa Trusine iz 
pro^log broja za ELITE * A « Da 
bi usao u Hacker Vl.O pritiskom 


na ’HELP Ui na na numerid- 
koj tastaturi, moraS prethodno 
(kada kompjuter trazi da otku- 
caS Sifru) upisati SARA. Tek ta- 
da je dostupan pristup Hackeru. 

M ick & Nuklearne ko- 
koske odgovaraju Mr. 
Big 0 za THE TRAIN * C-^ * 
Na malom rastojai^u od stanice 
podni polako da kociS kako bi u 
trenuUcu ulaska mogao lakSe da 
se zaustavis. Posle toga sledi 
borba na stanici sa nacistima 
koji se nalaze na osvetljenim 
prozorima. Dok ih budes gadao, 
pazi da ne pogodiS svog pomoc- 
nika koji se sunja ka vratima 
stanice. Kada udeS u stanicu 
imaS mogudnost trazenja pomo- 
di od pokreta otpora za poprav- 
ku ostedenja voza. Takode od 
njih mozes traziti da zauzmu 
slededi grad, tako da se ne mo- 
ras zaustavljati u stanici tog 
grada. 

D esetodlana ekipa Inter- 
national Computer Ex- 
terminators (I.C.E. Corporation) 
odgovaraju Vlaji, Marconellyju i 
Azdajji za IT CAME FROM THE 
DESERT * A « Rupa se nalazi 
ju^o od rudnika Ml. Dodi do 
rudnika kada mravi vrSljaju 
okolo, stupi u borbu sa njima ba- 
canjem bombi i kreni juzno, 
nadole od rudnika. U pravom 
trenutku deS videti kako jedan 
mrav izlazi iz rupe. Pridi mu sa 
gornje leve strane i dobideS po- 
ruku da si uSao u prvi nivo tune- 
la. MoSe se desiti i da mrav iza- 
de iz rupe i ne krene ka tebi, pa 
ces komotno modi da udeS u ru- 
pu. Nadi deS se u podzemnim tu- 
nelima koje su iskopali mravi. 
Pogled je odozgo kao i kod bor- 
be na povrSini. Od oruija imas 
bacad plamena. Mravi se ne po- 
javljuju iz tunela vec izviru iz 
zemlje. Zadatak je naci prostori- 
ju u kojoj je rupa za prelazak na 
drug! nivo tunela. Na ovom ni- 
vou treba da nadeS odaju sa 
mravljom kraljicom. Dodi ispod 
kraljice i postavi tempiranu 
bombu. Kada dujes kucanje bezi 
iz te prostorije i posle odredenog 
vremena cuceS eksploziju i pri- 
miti poruku o uspesno zavrSenoj 
igri. Odgovor The Great Icema- 
nu za IT CAME FROM THE 
DESER'T II * A * Kada na putu 
sretneS Icea i njegove ortake 
imas dve mogudnosti da ih iz- 
begneS. Prva je da kreneS i pri- 
tisnes pucanje dime de tvoj ka- 
mionet naglo zakoditi. Tako si 
• izbegao sudar sa leeovom limu- 
zinom, ali se vracai na lokaeiju 
sa koje si krenuo. Druga fora se 
sastoji u sledecem; kreni punom 
brzinom napred i idi sredinom 
puta, kada se Iceova kola pojave 
ispred tebe trudi se da voziS pra- 
vo na njih i to punim gasom. Ice- 
ova mt^a ce se upladiti i skre- 
nuce s puta. Na ovaj nadin prodi 
6e$ tamo kuda si krenuo bez su- 
dara. Odgovor Vladimiru Jova* 
novicu za WARHEAD * U 21. 
misiji treba da se postavis na. 
kraj konvoja. PoSto su brodovi 
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isti kao i K'oj FOE-57 (svoj brod 
mo2eS videti pritiskom na 'D'), 
uporedi ga sa njihovim poloza- 
jem. Postavi se iza motora na 
zatelju, na daljini od dvesta me- 
tara. Odgovor Zoranu Pavkovi- 
cu za RISK * A :f! Cilj igre je da 
pobedis svoje protivnike i osvo- 
jlS svet. Bira§ koliko ces armij- 
skih jedinica postaviti na pojedi- 
na6ne zemlje. Opcije poteza mo- 
zes videti u gornjem meniju. 
Ako imaS vile od tri vojne jedi- 
nice, bacaces tri kockice. air 
dva najveca broja odreduje da li 
ce5 neprijatelju ..pojesti” vojnu 
jedinicu (da bi napadao moraS 
imati najmanje dve vojne jedini- 
ce na svojoj zemlji ali tada imas 
pravo bacanja samo dve kocki- 
ce)- Tek kada zavrSiS sa svim 
planiranim napadima. na redu 
je sledeci igrac. Alenu odgovor 
za A.C.E. * C-64 * I kada odgo- 
voriS na pitanje u vezi boja, do- 
bijas isto naoruzanje kao i kada 
to ne uradiS. Objasnjenje je u to- 
me sto je tvoja verzija igre raz- 
bijena i omogucuje maksimalno 
naoruzanje. Odgovor Termina- 
toru i Predatoru za MOONSTO- 
NE * A * Ne moze se snimati po- 
_ zicija. 

S layer odgovara Milanu 
Krstevskom za NIGHT 
RACER » U pitanju je trka. Ako 
auto koji vodi kompjuter stigne 
do cUja pre tvog, dolazi do akti- 
viraiya bombe koja unlStava 
sporiji automobil. Odgovor Uda- 
vu za ANNALS OF ROME * Po- 
sle svakog kruga dobijas spisak 
vojskovoda. Nekom od njih mo- 
zei da das novae! Ako je dovolj- 
no popularan preuzece presto. 
Nakon toga mu opet ponudi 
maksimalnu siunu novea i ne 
upisuj slovo ispred imena voj- 
skovoda. U tom krugu 6e doci do 
mobilizacije Cije razmere zavise 
od teritorija. Odgovor Goranu 
Banjaluikicu za ANDY CAPP * 
Merdevine sluze samo kao de- 
kor, nije se moguce popeti uz 
njih. 

I gor Alilomov poslao je 
sifre za igru 1X)GICAL » 
A * Nivo; 3. QADRI QUADRA, 4, 
STONE ROAD, 5. NICE CO- 
LORS, 6. MORE COLORS, 7. 
REAL FUN, 8. PINK AND 
PINK, 0, GREEN PATH, 10. DO- 
NT PANIC, 12. COLOR MANIA, 
13. REFRESHMENT, 14. FULL 
MOON, 15. RUNNING BALLS, 
16. GREEN RIVER, 17. TWO IS- 
LANDS. 18. MORE ISLANDS, 
19. TIMES CHANGE, 20. OT- 
HER THINGS, 21. BE HONEST, 
22, BLUE N VIOLET, 23. 
THREE PATHS, 24. DANGE- 
ROUS, 25- THE WANDERER, 
26. SECRET CHAMBER, 27. 
FALCONS FLIGHT, 28, BLUE 
ANGEL, 29. FAR THUNDER, 
30. A SIMPLE ONE. 31. BLUE 
VELVET, 32. PARADISE I, 33. 
CLASSIC ART, 34. VENI VIDI 
VICI, 35. WE LIKE IT, 36. FO- 
REVER HERE, 37- WONDER- 
LAND, 38. THE SNARE, 36. CU- 
RE IT, 49. SUN IS SHINING. 41. 

A RAINBOW, 42. ARROW RO- 



AD. 43. TURNING WHEELS, 44 
ACCELERATION, 45. THE 
PRESIDENT, 46, HE IS MIS- 
SING, 47. PICKNICK TIME, 48. 
WHO IS CALLING, 49. ANCI- 
ENT ART, 50. SHE IS GONE 
51. LOGISTIC, 52. TURNING 
COLORS, S3. PARAMOUNT, 54. 
THE LADDER, 55, BACK IN 
RED. 56. TREASURE ROOM 
57. DONT WANT THAT. 58. 
THE FREE FALL, 56. COLORA- 
DO BEACH, 60. MORE PO- 
PCORN, 81. WILD AT HEART, 
62. THE DARK AGE, 63. DIM- 
LIGHTS, 64. THE FIFTIES, 65. 
PICTURE OF HER, 86. GORDI- 
■ AN KNOT, 67. HIGH SPEED, 
88. ALEXANDRIA, 69. RUN- 
NING TEARS, 70- HER RAIN- 
BOW, 71, WALK IN CREAM, 72. 
TOUCH HER, 73, SHADOW- 
LAND, 74, JACK IN BAG. 75. 
VITAMIN C, 76. STUNT BALL 
77. MIRRORLAND, 78. ACE 
QVEST, 79- BOA BOA BOA. 80. 
DA DA DA, 81. HAUNTED HO- 
USE, 82. THE SECRETS, 83 
SMILILING JOKE. 84. CHIL- 
DREN GO. 


B ananaman odgovara 

Makiju za LAST NINJA 
* C-64 * Na donjem ekranu sa 
mo6varom pokupi predmet koji 
zasvetli. To je dimna bomba, Sa- 


vnom spratu uai u stan bro] 
dvanaest. Tu des naci mrtvog 6o- 
veka u kadi i kolekciju nozeva. 
U dnevnoj sobi pretraii sto i 
upali lampu. Na iampi des videti 
ispisanu adresu Nevesinjska 32. 
Kada stigneS do vile na toj adre- 
si, knifi oko rye (cuvaj se pasa) 
dok ne pokupiS kalauz, makaze 
za metal, hloroform, bateriju i 
kosti. Popni se na hrast, idi jos 
jednom gore i skoci u dvoriSte 
vile. Baci kosti dobermanima i 
nadi mala vrata. Udi pomocu ka- 
lauza u mradnu prostoriju, Upot- 
rebi bateriju. Ako naide§ na cu- 
vare, uspavaj ih pomocu hJoro- 
forma. Na drugom spratu idi u 
radnu sobu i zapamti Sifru koju 
deS naci u radnom stolu. U kami- 
nu nadi statuu konja. Unesi sif- 
ru i udi u kamin. Nadi des se u 
skroviStu. Ubica de te napasti i 
raniti. Pucaj. Nadi deS se u bo- 
lesnidkoj sobi. Kraj tebe je tele- 
fon, Sta dalje? Dopuna Chicha 
Glishinog odgovora Vikiju za 
KNIGHTMARE-* C-64 » Za po- 
detak treba da iz dve susedne de- 
lije pokupis kamenje i hranu. 
Hranu daj starcji i on ce ti dati 
lopatu. Idi u drugu deliju i pro- 
kopaj tunel do trede. Tu se nala- 
ze dva stra2ara. Pogodi ih kame- 
njem, Dalje probaj sam. THE 
DETECTIVE * Prvi od fietiri do- 
kaza nadi de§ ako odeS u sobu 
Mr, Dingla. Zatedi 6 


ku poluloptu obojenu nijansama 
plave boje. Kada se leti iznad 
ulaza, vidi se otvor i mali astero- 
id koji seta gore-dole. Moras ga 
uniStiti i prolaz je Slobodan. Od- 
govor Grotu Of 65 Mr. Manoilu 
za DUNGEON MASTER « Po- 
stoji detiri puta po §est zn^ova 
za darolije. Prvih lest oznadava- 
ju jadinu, a kombinaeije ostalih 
daju carobju. Dosta je kompU- 
kovano, pa evo primera; X635 je 
munja (prvi broj je jadina, drugi 
znak je sesti u koloni koja se po- 
javi. b-eci znak je tredi u koloni i 
detvrti znak je ped u koloni). Da 
bi aktivirao daroliju, klikni na 
ispisanu formulu. XI izdrzlji- 
vost, X2 energija, X4 svetio, X8 
otvaranje vrata, X14 anti-magi- 
ja, X25 anti-otvor, X31 oblak ot- 
rova, X44 fire ball, X52 magija 
protiv nematerijalnih pojava, 
X835 muitja, XI54 vitalnost, 
X655 mana, X451 snaga, X325 
pogled kroz zid, X352 dextirity, 
X454 anti-pucanje, X546 mrak, 
X326 nevidljivost, X152 magidni 
otisci. Pitanje za DEUTEROS # 
Kako pobediti Marsovee? 


M iljan salje ispravku od- 
govora na Dacino pita- 
nje poslavtjeno u SK 11/91 za 
TEST DRIVE II * C-64 * Slobod- 


da deS na raspolaganju imati tri 
bombe. Jednu bombu bad is- 
pred zmaja i to u trenutku kada 
zauzmes polozaj iza ovalnog ka- 
mena. Na ekran sa zmajem se 
ne vradaj jer de on ..oziveti”. Od- 
govor Markonellyu i Azdajil za 
LOTUS ESPIRIT TURBO 
CHALLENGE II 4: A 4: Sifra za 
osmi nivo objavljena je u opisu i 
glasi E BOW (sa razmakom). 
Amigisti odgovor za BUDOKAN 
* Osmog protivnika je najbolje 
srediti karateom. Najkorisniji je 
udarac Yoko-Tobi-Geri iz skoka 
koji se izvodi tako Sto drSiS des- 
no-gore i pritisneS pucanje, Pri 
tom ne smeS da prestanes sa na- 
padom, jer je protivnik vrlo ag- 
resivan. 


T ajanstveni B.V. iz Zeni- 
ce dopunjuje Mickeyov 
i Chieba Glishln odgovor Iku za 
NO MERCY ♦ C-64 * Na cet- 


mrtvog. Na njemu ce bid krava- 
ta (prvi dokaz) i kljuc za kutiju 
sa pismima. U kutiji su note 
(drugi dokaz). Zatim de biti ubi- 
jeni Sintya i Doktor. U sobi kod 
Look nadi deS krvavi no2 (tredi 
dokaz). Nakon Sto Gabrijel bude 
ubijena, kod nje deS naci bodicu 
(detvrti dokaz) i medaljon. Doka- 
ze prepoznajeS po malom slovu 
'e'. Kako se otvara medaljon? 
Koju knjigu treba traziti u bibU- 
oteci? (^e su ostali dokazi? I 
najvaznije, ko je ubica? AZTEC 
TOMB ♦ Gde se nalazi kljud od 
Old Chest? Kako uhvatiti ribu u 
jezeru? Gde treba da se ode po- 
sle lokaeije livade iza krave? 
FLUNKY * Koje predmete treba 
dati zeni koja se kupa, dedaku 
na konju i devojci sa ogledalom? 

P roxy iz Sremske Mitro- 
vice odgovara Srdanu 
Skrbicu za STARGLIDER II » A 
* U podzemlje se ulazi kroz veli- 


no pusti 'Play' na kasetofonu i 
ne iskljuduj ga. Kada ti se pojavi 
poruka "Rewind Tape And Pre- 
ss Fire" pritisni dugme za puca- 
nje. Dada ima original, a opeija 
sluzi za dodatni scenario i auto- 
mobile. KICK OFF il Ukoliko 
u opeiji liga ili kup dovedes kur- 
sor na zeljenu ekipu i prltisneS 
’FI’, znak ’C’ pored naziva ekipe 
promenice se u ’J’. Tako je mo- 
gude igrati, a maksimalan broj 
igrada je osam. Da li je mogude 
menjati imena igrada? FINAL 
FIGHT * Kako predl invaiida u 
kolicima? 


H are i Mirsad odgovara- 
ju Ziatku iz Rijeke za 
AZTEC CHALANGE * C-64 * 
NajlakSi nadin za prelaz^ Ses- 
tog nivoa je da na prvom ekranu 
'odeS gore, izvan ekrana. Pojavl- 
deS se dole na sledecem ekranu. 
Ovo ponovi trinaest puta. Na 
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Sta DAUS?\ 


sedmom nivou se nala 2 iS na sta- 
rom mostu na kome fale jedan, 
dva ill tri reda dasaka. Ako fali 
jedan red dasaka, kada dodeS do 
rupe povuci diojstik nadole. Ako 
fale dva reda, povuci dzojstik 
ulevo, a ako fate tri reda, povuci 
dzojstik nagore. INTERCHAN- 
GE * Kodovi za nivoe su: 6. MO- 
ON. 11, DISK. 16- DUCK, 21, 
GRIM. 26. TANK, 31. GOLD, 36. 
COLD. 41. BANG, 46, MUFL. 
STAR TREK * Kako se ispaljuju 
torpeda i ukljuCuju laseri? Kako 
izvesti transformaciju? 


D ragon & Si^iS odgova- 
raju MiSi Mitrovicu za 
INDIANA JONES III « A * Ku- 
ka se nalazi na velikoj raskrsni- 
ci tri tunela kod dva skeleta. Idi 
do prostorije sa Cepom na plafo- 
Qu i u slededoj sobi pogledaj pa- 
pire na zidovima. Vrati se u pre- 
thodnu sobu. Zabodi kuku u Cep 
i biiem je povuci. Voda ee rastu- 
riti kameni put i nece vise biti 
desne sobe. ^sle toga idi u sobu 
sa merdevinama odakle 6e^ iza- 
ci u sobu sa kamenom plotom. 


B ad Hacker odgovara 
Amigisti za SPACE 
ACE * A a Kada ti se kolona le- 
te6ih objekata priblizi i prvi za- 
puca, povuci palicu nadole. Ka- 
da se nadeS na sredini ekrana, 
naglo povuci palicu nagore. Sve 
je samo stvar tehnike i uvezba- 
nosti. RISE OF THE DRAGON * 
K^ko izbedi stTujni udar kada se 
povezu iice? 


A mar Sabeta odgovara 
Marklju za JACK THE 
NIPPER II * C-64 * Da bi pre- 
Sao crnca koji stoji na ulazu mo- 
raS da pokupiS §tit Odgovor Si- 
Ijo Boyu za DIZZY III « Jedan 
kiju£ se nalazi na drugoj strani 
mosta iza prostorije sa Armoro- 
gom, drug! je u podnoiju vulka- 
na, tree! u kapeli u ,.Strange 
New World"-u. a Cetvrti u istod- 
nom tomju (do njega moraS doci 
kroz zapadni toranj). Konopac 
sluzi da krokodilu zave2e§ £e- 
Ijusti. Napomena za Vukasina 
Prunica da je „lampa’' u pod- 
zemlju u stvari tepih. F-19 PRO- 
JECT STEALTH FIGHTER * 
Koje su komande? DETECTIVE 
♦ Kako spre6iti ubistvo detekti- 
va u llh? Cemu sluze pulka, 
dnevnik i kartica sa na^isom 
"Sam Was Here"? Da li postoji 
jo$ neki tajni prostor sem onih u 
kuhinji. majorovoj i dnevnoj so- 
bi? 


D avor Novakovic odgova- 
ra Udavu za PIRATES! 
* C-44 * Pritiskanjem puca^a 
na dzojstiku dobijaS nekoliko 
novih udaraca. Pravac-i-pucanje 
daje veci zamah, ali je' udarac 
sporiji. Ipak, taj udarac ja£e po- 
gada neprijatelja. Goranu Ba- 
njaluiklcu za istu Igru - od Ber- 
mudskog Trougla mopzes samo- 
da ode$ do grada Bermude. Od- 


govor Sanjinu Ganicu za DIZZY 
III * Zlatni kljuCevi sluze za po^ 
kretanje liftova. Carobni pasulj 
se nalazi u podrumu koji otva- 
raS Stapom. Odgovor Sad Jada 
za BATMAN * Kapija ne mo^ 
da se otvori. Ipak, mozes da 
odeS na krov, do vrata na koji- 
ma piSe ^Penguin’s Mansion", 
ali za njih postoji kljuii koji pre- 
thodno mora§ da nades. 

S a Vlajom uvek proble- 
mi. Sada se ljuti §to 
smo u febniarskom broju po- 
gresno reprodukovali njegovo 
pitanje za BAT * A 4 Dakle, Vla- 
ju ne interesuje nikakav slon, 
ved gde moze da nade Sloana i 
propusnicu za aerodrom? RISE 
OF THE DRAGON * Kako uci u 
oruiarnicu? THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND * Kako uzeti 
uie iz ruku obeSenog? Za kraj, 
PLP: Pozdravi Gaju {ihajina sta- 
rija sestra koja se ljuti §to je ne 
spominjemo). 


C ovek koji se potpisao 
kao PDJISCIIN (lici na 
Sifru iz LEMMINGS-a) poslao 
je odgovor Nenadu iz Indije za 
JACK THE NIPPER * C-64 * Iz 
sobe sa radiom izlaziS tako §to 
dodeS do vrata i pritisneg 'Re- 
turn' u trenutku dok ih guras. 
Sto se ti6e radija, najbolje je da 
ga razbijei. Kada izades iz sobe 
ugledaceS kinesku prodavnicu. 
Udi i razbij dva tanjira sa gornje 
police. Zatim idi desno do pro- 
davnice igraiiaka i razbij dva 
Medvedi^a. Posle toga idi desno 
do policijske stanice i uzmi lam- 
pu u obliku clkice i teg. Lampu 
iskoristi u Just Micro (ista uli- 
ca), a teg u Hummo Socks (sle- 
deca ulica). U svim prodavnica- 
ma Cuvaj se gazde kada razbiias 
stvari. SLEEP WALKER * Sta 
treba raditi? SPELLBOUND 
DIZZY * Kako iskoristiti Screw- 
driver, Fish Net i Wooden Rai- 
ling? Da li se nekako mo2e pro- 
pasti ispod Cetvrtog podzemnog 
sprata Windy Shaft? Kako oslo- 
boditi prijatelja koji se nalazi u 
prostoriji iza Crushera? 

T rivke dopunjuje Nika iz 
Valjeva za ESCAPE 
FROM THE PLANET OF THE 
ROBOT MONSTERS * A * Dru- 
gu kraijicu je mogude nmogo 
lakse prodi na slededi nadin; Idi 
skroz gore, stani na vrata i drii 
diojstik nagore. Baci bombu 
sa’ALT i povuci dzojstik nades- 
no. Tako teS prodi kroz vrata ia- 
ko su zatvorena. Siunnjam da de 
ti uspeti iz prvog, ali viedi uvei- 
bati. Odgovor Mladenu Radako- 
vicu za WEIRD DREAMS * PC 
* Udi u ogledalo i videdes klavi- 
jaturu koju morai da predeS. Iza 
nje je akvarijum sa elektridnom 
jeguljom. Uhvati je i idi desno 
do lifta (stradaceS nekoliko puta 
dok ti ne uspe). Vrati se u sobu 
sa ogledalima i videdes zolju. 
Udaraj je jeguljom i kad je ubl- 
jeS dobides „pokion". Uzmi ga i 
kada dodes u sobu gde je bila 
devojdica, viSe je nede biti. 


J ester odgovara Termina- 
toru i Predatoru za PO- 
WERMONGER « A « Za snima- 
nje statusa klikni na ikonu sa 
disketom, ubaci dlsketu koju ie- 
li§ da formatirai i izaberi opeiju 
'Save'. Pitanja za COLORADO * 
Sta treba da se uradi sa lulom 
mlra? Sta pi§e na papiru koji se 
dobije od poglavice? 


M laden Radakovic salje 
pomod za XENON II > 1 : 
PC « Da bl postao nevidljiv i ne- 
ranjiv, potrebno je da u heksa- 
decimalnom zapisu fajla XE- 
NON2,EXE izmeni§ nekoliko 
bajtova. Nadi 222 relativni sek- 
tor, a zatim upisi 20 20 20 20 .... 
na mesta od 379. do 433. bajta 
(preko njih). OPERATION 
WOLF * Pre startovanja pozovi 
f^l SPWOLF.EXE (jednostav- 
nim kucanjem imena). DobideS 
neograniden broj munieije i ne- 
ogranidenu energiju. 


The Sljivovica salje save- 
I te za EYE OF THE HO- 
RUS * A * Umesto da pokrened 
igru pritiskom na pucanje, otku- 
caj SPAW i osim nepobedivosti 
ne moras ni traiiti kljudeve. FI- 
RE & BRIMSTONE >l< Da bi pre- 
lazio nivoe. moras da sakupis po 
detlri kljuda za svaki nivo. Da ne 
traiiS jedan od njih u tajnoj pro- 
storiji, posle viteza koji spava 
uodi svetliji blok i sa dva uzas- 
topna pritiska na pucanje dobi- 
jas kljud. 


M omci iz Abyss-a dalju 
savet za FORMULA 
ONE GRAND PRK » A * Ako je 
igra spora, u toku voznje pritisni 
'Alt' i dva puta 'D'. Na ovaj nadin 
smanjujed broj detalja, ali ce ig- 
ra biti duplo brza. AWESOME 4: 
Kako se izlazi iz stanice? ROBO- 
COP III * Da li je mogude pucati 
iz autoroobila? FIRST SAMU- 
RAI * Cemu sluzi fenjer? 

I zvesni M.C. Haggar odgo- 
vara Ivanu iz Beograda 
za CAUFORNIA GAMES * Ka- 
da se pribliiid kraju poligona, 
smanji bizinu na minimum. Bi- 
eikiista ce se polako popeti 1 sta- 
ti na samom kraju staze. 


L ax ispravlja odgovor ko- 
ji je Mr. Big 0 dao Siljo 
Boyu za DIZZY III * A s: Kono- 
pac koji ti daje Denzil obavezno 
uzmi i iskoristi ga da krokodilu 
veied usta. Cetvrti kljud ti-je po- 
treban jer njime pokreces lift u 
nidniku. NORTH & SOUTH * 
Da li dva igrada mogu da igraju 
pomodu dzojstlka? 

T erminator i Predator 
odgovaraju Skate Bo- 
ard Manu za SWITCHBLADE II 
♦ A * Prodavnica se nalazi ne- 
gde na polovini nivoa na stepe- 
nicama (to su svetleca vrata 
kroz koja prolazis povladenjem 
palice nadole). Inade, bilo kuda 


(„Kikl" svuda) da ides, moras za- 
VTSiti nivo. WILD LIFE * Kako 
zavrditi nivo? 


M iggur i Opatica postav- 
Ijaju pitanje za DEJA 
VU * 064 * U Dioovom baru na 
spratu u stolu nalazi se papir na 
kome pise adresa dr. Brodija. 
Kadp se ode tamo, vrata kance- 
larije su zakljudana. Kako ih ot- 
voriti? Kako osloboditi zenu iz 
prtljaznika mereedesa? 


I zvesni Dr. Simdlrpasic 
pita za POOL OF RADI- 
ANCE m C-64 * Posle iziaska iz 
Phlana nailazi se na neku vrstu 
nevidljivog zida. Kako otici u ne- 
ki drugi grad? POLICE QUEST # 
PC * Kada se kolima izade iz po- 
licijske stanice kompjuter pri- 
javljuje da se izduvala guma i 
igra se zavrsava. Na koji nadin 
resiti taj problem? 


S a nama je i MC Platon 
sa nizom pitanja. DEJA 
VU II * A ♦ Na kou nadin se koc- 
ka u kockarnici? Sta dalje kada 
tip za stolom podeli karte? CRI- 
ME DOES NOT PAY * Sta je 
cilj? GEISHA » Kako pokupiti 
erne bisere? 


C helia pita za STARGLI- 
DER II * A Kako po- 
kupiti nekim predmel traktor- 
skim zrakom? Kada se na plane- 
ti Brodway xihvati vozilo u kome 
se nalazi profa, dobije se Energy 
Cubes, ali ne i profa. Kako ga 
nadl? 


B ucko ST i Mr. Pilot pita- 
ju za USS YOHN YO- 
UNG « C-64 * Kako glasi tajni 
kod koji trazi kompjuter kada se 
ukljudi navigacioni satelit? LO- 
TUS ESPRIT TURBO CHAL- 
LENGE * ST 4: Koje su posled- 
nje detiri Sifre? 

Edo iz Sarajeva pita za BAT- 
TLE OF BRITAIN # PC * Koje 
su radio frekveneije za misije? 
POPULOUS ♦ Koje svetove tre- 
ba navesti na podetku, da bi se 
igra mogla startovati? 

Boris Gledic pita za WRATH 
OF THE DEMON # A # Sta tre- 
ba da se radi u dvorcu? WINGS 
OF FURY * Kako potopiti brodo- 
ve? 

Big Player pita za DOUBLE 
DRAGON III ♦ C-64 * Kako ubi- 
ti poslednjeg protivnika na sed- 
mom nivou (veliku glavu)? 

Ivan Milenkovic pita za BAT- 
MAN II « C-64 « Sta dalje kada 
se dode do cirkusa, sta je uopdte 
konadni cilj igre? 

Andreja iz Beograda pita za 
STARFLIGHT * C-64 « Kada se 
odmakne od sundevog sistema. 
policija trazi neke difre. Kako 
glase? 

Stevan Stojanovic pita za 
THE SIMPSONS * A * Cemu 
sluze magnet i pistaljka? SUS- 
PICION CARGO * Kako se pre- 
baciti u hiperspejs kada se za- 
vrdi slagalica? 
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Bart Simpson pita za BAD 
BLOOD * C-64 * Sta je cilj? OIL 
IMPERIUM # Ko je Lifer Vetra- 
ge i kako mu isporuCiti naftu? 

Veselin Obradovic pita za 
ZAK MC KRACKEN * A « Gde 
naei drugu polovinu kristaia? Ci- 
me na Marsu nacrtati crtei? 

Vladimir iz Beograda pita za 
SEARCH FOR THE KING * PC 
* Kako uzeti kljuc iz sefove kan- 
celarije i koji je krajnji cilj? 

Vladan Manojiovic pita za 
HUDSON HAWK * A * Kako 
preci zamke kod nosoroga u bib- 
lioteci? 

Marconelly i Azdajja pitaju za 
ARMOURGEDDON * A * fta je 
cilj i kako ga postidi? 

Mollme saradnike rubrika da u 
svo/lm pismima III BBS porukama 
obavezno naznede Imana ditalaea 
na dija pita/ia odgovaraju, Iz kog 
broja la pitar^e I za koj! kampjular 
/a Igra. Naprldriavar^e pravlla po- 
vlail naobjav^lvar^a plama. Hvala. 


„§ta dalje?” 
na BBS-u 

Vlasnici modema svoja is- 
kustva sa igrama mogu ubu- 
duce razmenjivati na „BBS 
Politika”, u konferenciji „Sta 
dalje?". To je istovremeno i 
jednostavniji naCin za do- 
stavljanje priloga u naSu re- 
dakciju, umesto pisama. 
Konferencija „Sta dalje?" 
mo2e se koristiti na dva naCi- 

• Prvi nadin je da u glav- 
nom meniju izaberete 'O' - 
kontakti, zatim ’B’ - Svet 
kompjutera, i na kraju 'D' - 
ulazak u konferenciju „§ta 
dalje?". Sa 'C mozete da dita- 
te jwruke, sa 'S’ da posaljete 
svoju poruku biio kome, a sa 
'G' birate opciju slanja poru- 
ke moderatoru konferencije 
Goranu Krsmanovicu (na 
ovaj nadin primljena poruka 
automatski je u konkurenciji 
za slededi broj Sveta kompju- 
tera). 

• Drugi nadin je da u 
giavnom meniju izaberete 'K' 
za konferencije, a zatim ’P' 
za pristup u bilo koju od njih. 
Otkucaj'te broj 42 jer je to 
broj konferencije „Sta da- 
lje?”. Sada sa 'C’mozete da ci- 
tate poruke, a sa 'S' da Salje- 
te. Na pitanje „za T upiSite 
kome Saljete. Ako zelite da 
bude objavijeno u redovnom 
broju. saljite na ime Goran 
Krsmanovic ('c', ne 'd'!). J 


SVET 

KOMPJUTERA 
(Sta daue?) 
Makedonska 31 
11000 Beograd 
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LEMMINGS 

FUN 

TRICKY 

TAXING 

MAYHEM 

2 

IJJLDLCCCL 

2 

COMLNFLOOY 


FMCIKLNOFR 

2 

JORHGMOHHO 

3 

OHLLLBADCO 


CAJJLDHBEV 


ICEOLONPFY 



4 

HLLHCINECT 


KKJNLICCEX 


CINNMFHOFY 



5 

LDLCAJNFCK 


OHLDMCAOEK 


GAJJNLH8G0 



e 

DLCIJNLGCT 


JNLICMOEEP 


WCJNLHGCGO 



7 

HCAONNLHCX 


LLICAJLFEP 


NJLLH6ADGU 



8 

CIOLNLHICO 


LICHJINGEO 


HLDLGIOEGY 


IJHLDMGCIU 

9 

CEJHHDLJCN 


KCHOLLDHEY 


LDL6AJNFGS 


NJNLIGEDIN 

10 

MJHMDLCKCW 

10 

CIONNLIIET 

10 

DLGIJNLGGL 

10 

HLOMGIOEIL 

11 

NJNLHCELCJ 

11 

CCKKOLIJEY 

11 

LGANNLDHGY 

11 


12 

HMDLCIOMCJ 

12 

IKKMDMCKEW 

12 

6INNL0LIGR 

12 

OHGIJNIGIO 

13 

MDLCEJLNCV 

13 

OHMOHCAIET 

13 

GAJHHLKJGV 

13 


14 

DLCIJNHOCM 

14 

HMDMCINNEL 

14 

IKHNDIGKGI 

14 


lb 

LCANKNDPCJ 

IS 

OLICEJNNEO 

15 

KHMDLGEL6L 

1.5 


IB 

CINLHDLOCO 

16 

DMCIJMHOEP 

16 

HMDL6I0MGR 

16 

IJHOLIGKIT 

1/ 

CEKJNNHBDO 

17 

HCANNKDPEH 

17 

MDLGAKINGK 

17 


18 

IJHNFLBCON 

18 

CIOLHDHOEU 

18 

DL6IKLH06T 

18 

HHOHGIONIU 

19 

NJNFHCEDON 

19 

CAJJLFHBFY 

19 

L6ENLNDPGT 

19 


20 

JNFHClOEOT 

20 

IJJLFHCCFR 

20 

6INNDLHOGO 

70 


21 

NNKCAKLFDS 

21 

OHLFHCADFH 

21 

GAJHLFLBHL 

21 

HGANNMDPIU 

22 

FHCIJLH6DS 

22 

JLFICINFFT 

22 

IJJLFL6CHU 

2S> 


23 

LCENLLFHDV 

23 

LFMCEKLFFT 

23 

OHNNHGADHY 

23 

GEJMLFMBJS 

24 

CIOLNNHIDR 

24 

NHBIJNNGFS 

24 

HLFL61NEHK 

24 

NJHLFMGCJL 

26 

CAJJOFHJDH 

25 

HCAOLLFHFV 

25 

LFLGAKLFHU 

25 

NJLFMGADJU 

26 

IKHMNHCKOK 

26 

CMOLLNIIFW 

26 

NKGIKNNGHJ 

26 

HLFHGIOEJO 

27 

NJHFLCALDU 

27 

CCJRHFMJFU 

27 

LGAOLLFHHK 

27 

LNIGEKLFJP 

2B 

HHNLBIOMDT 

28 

IJHMFMCKFY 

28 

GMONLNHIHN 

26 

FMGIJNLAJR 

29 

HNHCEKLNDN 

29 

OHMFNCEL.FK 

29 

GEKJHFHJHX 

29 

HGAHNLFHJO 

30 

FLCIJLHODN 

30 

JHFHCINHFO 

30 

IJHHFLGKHN 

30 

GMONLNIIJO 


OH NO! MORE LEMMINGS! 


TAME 

CRAZY 

WILD 

WICKED 

TAME 

2 

IHRTDLCCAR 


FLCIHTTGBK 

2 

HIPWLICKCG 


NICHITUODP 



3 

LRTOLCADAO 


LCALLITFHBJ 


HPUDMCALCJ 





4 

RTDLCILEAH 


CILTTFLIBQ 


PUDHCIHHCS 


CILVUFMODO 



5 

TDLCAHTFAO 


CAHRUFLJ8E 


UDHCAHVNCN 


GAIRTDHBEN 



6 

DLCIKVTGAJ 


IHRUFLCKBN 


LICMHVWO'CP 


IHRTDLGCEJ 



/ 

LCAHTTDHAF 


LRUFLCALBK 


HCALVUDPCS 


LPVDLFEDEJ 



8 

CIMVVLHIAG 


RUFLCILHBD 


CILVUDHOCL 

8 


A 


9 

CAHRUDiJAR 


WNHCEHVNRG 


CAHRTFHBDO 

9 

VLH6AHVFF0 

9 


10 

IHRUDLCKAK 

10 

FLCIHVUOBF 

10 

IHRTFHCCDH 

10 

OLGIKTTGEP 

10 


11 

LRUDLCAIAH 

11 

LCAMTUFPBR 

11 

LPTNICEDOK 

11 

LGALTTDHEN 

11 

MPUNHFELFI 

12 

RUDLCILMAO 

12 

BILTUNLORO 

12 

PTFHCIMEOM 

12 

GINTVLHIEM 

12 


13 

UDLCAKVNAJ 

13 

CEIRULIBCG 

13 

VNICAIVFDN 

13 

GEHPUOLJEL 

13 


14 

DLCIITUOAR 

14 

IKRTDHCCCE 

14 

NICMIVVGDK 

14 

IHPWLHGKEG 

14 


15 

LCALVUDPAP 

15 

LPTDHCADCP 

15 

ICALTVNHDO 

15 

HPUDLGALEO 

15 


16 

CILTUDLOAG 

16 

PVLICIHECP 

16 

CIHVTNIIDK 

16 

PWLH6ILHEM 

16 


17 

CAHRTFLBBL 

17 

TDMCAHVFCD 

17 

CAHRUFMJOH 

17 

ULHGEITNEI 

17 


IB 

IHRTFLCCBE 

18 

DHCIITTGCL 

16 

IHRUFKCKDO 

18 

DL6IHTUDEI 

18 

IIPTDHGCGL 

19 

LRTFLCADBR 

19 

ICALVVLHCP 

19 

HRUNICELOG 

19 

HGAHVULPEH 

19 


20 

RTFLCILEBK 

20 

CILVVLIICI 

20 

PUFHCIMHOF 

20 

GILTWLHOEE 

20 

RTDMGILEGS 
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Piiatska je tuga 
pregolema 


Situadja 1: deSacic, 8-14 godina, 
dolazi da kupi programe kod pi- 
rata, reclino nekog od mnogob- 
rojnih .jedinih pravih izvora 
programa u YU". MomCic je do- 
bro pripremio gradivo, take da 
ispaljuje imena igara jedno za 
drugim, a pirat, preznojavajudi 
se, ponavlja same jeduo: „Ne- 
mam". Posle podu^eg spiska, 
djecarac razodarano vrti gla- 
vom, a zatim se 6udi; „Ali kako 
nemate, pa o tome su pisali u 
Svetu kompjutera". Pirat, kome 
psovka na radim izvesnih dlano- 
va naSe redakcije samo Sto ne 
poleti sa usana, pokusava da se 
izvadi pridom o tome kako su 
mu ba$ te igre obedali saradnici 
iz inostranstva dim se pojave, 
sad je neki zastoj, ltd, ltd... 

Medutim, posle konstatacije 
kupca da su te igre bile najavlje- 
ne jos pre godinu dana, stede 
pride o deviznim uplatama, pa- 
ketu koji deka na aerodromu vec 
vide dana, 4<S#&P£%!! podtaru 
koji se zapio negde uz put, tasti 
koja je disketom podmetala ne- 
ravnu nogu stola, papagaju koji 
je oStrio kljun na dotidnim dis- 
ketama, madki koja je prefor- 
matirala bas te igre, brbljivom 
komgiji zavarivadu koji je dosao 
da popravi vanglu, a ima obidaj 


kompjutera’’, odakle im samo 
takve informacije? 

Odgovor, odnosno objaSnjenje 
za obe situacije stigao je u jed- 
nom od poslednjih brojeva bri- 
tanskog dasopisa „Commodore 
User". Naime, tamosriji novinari 
pozabavili su se ogronuiim bro- 
jem igara koje se nikad nisu po- 
javile na trzistu, iako je u njiho- 
VO reklamirai^e bio ulozen veli- 
ki novae, kao i u samo programi- 
ranje, odnosno proces proizvod- 

Razlozi zbog kojih neka igra 
nikad ne ugleda svetlost dana su 
razliciti. U ovom broju, u rubrici 
,.Bonus Level” mozete pronaci 
jednu od moguenosti, doduse si- 
gurno najredu - smrt vlasnika 
firme. Ponekad programeri jed- 
nostavno ne zavrde igru, zahte- 
vajudi vedu platu. Ill predu u 
drugu firmu koja, naravno, ne 
moie dobiti prava na tu igru, a 
firma koja je zapodela igru ne 
mo£e da je dovrSi jer drugi pro- 
gramer ne mode da se snade u 
onom sto je njegov prethodnik 
ostavio pod stavkom ..program", 
a zapodinjati igru od pozitivne 
nule prilidno je skup proces. No. 
da ne budemo suvide ostri, deia- 
va se i da programeri urade igru 
a ne budu za nju pladeni jer fir- 


svojim racunarima, i opisivali 
na ovim stranicama! Na pitanje 
kako je to moguce postoji jed- 
nostavno objaSnjenje koje ujed- 
no vazi i za Situaeiju 2. Naime. 
ni za jednu igru ne podinje se oz- 
biljna reklamna karapanja pre 
nego Sto je gotovo bar 80% igre. 
To znadi da je ostalo joS da se 
doSminkaju nivoi, dorade gratid- 
ki i zvudni detalji, provere algo- 
ritmi u svim mogucim situaeija- 
ma, otkione eventualni bagovi, 
sve dok igra nije potpuno 
spremna za plasiranje. 

NajlakSi nadin da se provere 
kvalitet igre i ukaze na eventu- 
alne nedostatke i propuste, jeste 
da se omoguci vecoj grupi ljudi 
da igraju igru. To se ostvaruje 
putem demonstraeionih verzija, 
takozvanih Review, koje se in- 
staliraju u kompjuter sopovima 
kao besplatna zabava, dostavlja- 
ju se redakeijama kompjuter- 
skib dasopisa. od kojih neke po- 
tom uz primerak dasopisa pokla- 
njaju i kasetu/disketu sa demo- 
-verzijom. 

Ovde na scenu stupaju braca 
pirati. Imaju svoje Ijude infiltri- 
rane u osoblju kompjuter Sopo- 
va, redakeijama kompjuterskih 
dasopisa. a najdrskiji ubacuju 
.tajne agente" direktno u sof- 
tverske knee. Kainjivo jeste, ali 
se isplati. Naravno, ovi mutni ti- 
povi grabe prvu povoijnu prillku 
da koUko-toliko gotovu i isprav- 
nu verziju prebace na svoju dls- 
ketu, a dalje je vec sve jasno. 
TaV- igra (diskutabilno je koli- 
ko je i^ravna) moze da se poja- 
svoje odluke, pokazuje da pira- 
tevanje ne smatra ozbiljnim pre- 



Igre koje »e nikad nlsu 
zvanlino poiavUe: 

ACS ATTACKERS lAcOvltlenl 
A NIGHTMAflE ON ELM STREET 
(U.S. OoW) 

AQUAVENTURA IRtygnoilB) 
ASTOUNoma astral 
ADVENTURES (Palaca) 

ATOMIC LUNCH (Harman 
Sarrano) 

BAMBOO (Thalamut) 

BLAZING BARRELS (ElrabIrdI 
BROADSWORD (Ralnbird) 
CHARLIE CHAPLIN (U.S. Gold) 
COMBAT SCHOOL (Oeaan) 
CREEPY CRAWLY (AwBoganh) 
CRIME TOWN DEPTHS 
(MkroraoH) 

DELTA (Thalamua) 

DICK SPECIAL (Fkabhd) 
ORIFTLANDS (AclMaUm) 
DYNAMIC DEBUGGER (MliWftoft) 
EPT (firebird) 

EXODUS (AeSvIalon) 

GORE (Paygnoata) 

GRY20R (Oeaan) 

GUERILLA WAR (Oeaan) 

HEL (Thalamua) 

HUNTER'S MOON (Thalamua) 
INSECnvORE (Binary Oeaign) 
IRON MAIDEN (U.S. Geld) 

JAMES DEAN (U.S. Gold) 

JUDGE DEATH (Piranha) 

LOCK ON (Aethrialoa) 

LONE WOLF (Audhganle) 

MARIL YN MONROE (U.S. Gold) 
MARS COPS (Arcana) 

MONSTER MUSEUM (Palace) 
RAMROD (Gremlin) 

RASTAN SAGA (Ocean) 
RENEGADE TRILOGY (Ocean) 
RIMRUNNER (Palace) 

SANXION (Thelemua) 

SECRET OF SHARLA (Thelemua) 
SIEGE ON LONDON (CRL) 
SKELTOR (Nevagen) 

SLAM DUNK (Virgin) 

SUPER THIEF (Palace) 
TERRARIUM (Mlrrorsofl) 

THE ABYSS (AelMahn) 

THE BOBBY YAZZ SHOW (Btg 
Apple) 

THE DANDY (Qrandalam) 

VAUX (The Software Bualneaa) 
WECLE MANS (Ocean) 

X-MEN (The Edge) 



da preterano maSe rukama dok 
nesto objaSnjava, i slidne stupi- 
darije iz bogatog arsenala bes- 
krajne maSte pomenutog pirata. 

Situaeija 2: Pirat, isti ili neki 
drugi, prelistava najave novih 
igara u najboljem jugosloven- 
skom mesedniku koji piSe o vi- 
deo igrama (ostali smo jedini, pa 
samim tim i dalje najbolji). Pre- 
zrivo odmabuje glavom, jer pole 
opisanih igara je imao joS pre 
dva meseca, a druga polovina se 
nece pojaviti narednih pola go- 
dine, za koje vreme de mu sva 
dedurlija zalosno pijukati baS za 
tim igrama. I nikako mu ne ide 
u glavu sta rade ti 
(dopuniti po lid- 
nom nahodenju) tamo, u „Svetu 


ma bankrotira (,.Hewson' .CS- 
nemaware”...). 

Ima i drugih mogucaosti. ii 
i^a osvane pod po^uno dr^a- 
cijim naslovom koji ner -2 '.?‘i 
zajednidko sa prvobitziim. Ta- 
kav je sludaj bio sa igrama PAL- 
LIDIN (pojavila se kao BL.\DE 
WARRIOR) i WOTADl'MP 
(SUMMER CAMP). Di, da f? 
zbog obaveza prema stranm 
portnerima igra dovrSi''uriil si.- 
mo za ameridko triiSte, i «— rrp- 
sko trziSte ostane uskra67--: 

Pred vama je spisak irsTS ko- 
je se nikad nisu poja-i*?, = i;:? 
su uglavnom veoma reki;— -a- 
ne. Medutim, frapantna ; = ; -je- 
nica da smo preko ptAr'lr- -z 
slova iz ovog spiska -rr;.: na 


na piratskom tra§tu najma- 
nje dva meseca pre nego sto os- 
vane u legalnim radnjama, ili 
pre nego Sto firma dak pokrene 
reklamnu kampanju. To objas- 
njava zastarelost informaeija u 
britanskim i ameridkim dasopi- 
sima u odnosu na nase trziste. 

Na kraju, autor ovih redova 
zeleo bi same da istakne da se 
opisani postupci ne odnose na 
nase pirate - oni su samo za- 
vrSna karika u lancu, i u odnosu 
na svetske razmere gde je red o 
ozbiljnom kriminalu, piraterija 
na naSim prostorima je dedja ig- 
rarija. Kompjutersko piratova- 
nje kod nas jeste kaSnjivo, ali 
sve dok drzava, ma koja bita, ne 
nade nadin da sprovede u delo 


stupom, Uostalom, treba imati 
na umu da su za popularizaciju 
kompjutera (a i video rekorde- 
ra) u Jugoslaviji najzasluzniji 
upravo pirati - njihovim poslo- 
vanjem velikom broju stanovni- 
ka omogudeno je da na lak i jef- 
tin nadin dodu do neophodnog 
softvera, sto je uslovilo i Sirenje 
kruga zainteresovanih korisni- 
ka. 

Kao sto vidite, dak i na „tru- 
lom” Zapadu mode da dode do 
zaista „trulih" momenata. Infor- 
macije 0 novim igrama koje ob- 
javljujemo bazirane su iskljudi- 
vo na podacima iz stranih daso- 
pisa, pa ako oni greSe, gresimo i 
mi. j 

Naned VASOVld 
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AUTOMATI 


CABAL 2 


Ako se Citaoci dobro secaju prvi 
deo ove igre bio je napravljen 
jos pre tri godine na automatu i 
• na skoro svim poznatijim radu- 
narima. Tom prilikom je uspeh 
bio izvanredan, kako medu igra- 
cima po luna-parkovima, tako i 
medu onima kod kuce. 

Drugi deo donosi puno novos- 
ti, kako u naCinu igranja, tako i 
u grafici, zvuku, animaciji. Kao 
agent-komandos, dolazite u jed- 
nu driavicu, u zabacenom delu 
sveta, da biste je oslobodili tira- 
nina, sttahovladara Neukona. 
Kao i uvek. taj tiranin ima veliki 
broj sledbenika (ijudi, roboti, cu- 
dovista) koji ce vas kroz 8 misija 
ometati. 

Na prvi pogled, igra dosta lidi 
na OPERATION WOLF, ali je 
najslidnija PREDATOR-u 2. 
Ako se sedate, u prvom delu CA- 
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lih metaka u ekrandicu pored. 
Podaci o energiji, Jivotima, ltd. 
standardno su smeSteni u do- 
njem delu ekrana. Sto se tide ko- 
mandi, pored palice na automa- 
tu postoje jod tri tastera. Crveni 
je za pucanje, dok su druga dva 
za borbu gotim rukama (udarac 
pesnicom i nogom), kad vam se 
protivnik opasno priblizi. 

Svih 8 misija prilidno su dobro 
uradene, sa finom grafikom i 
zvukom, ali zbog duzine i non- 
-stop pucanja umeju ponekad i 
da dosade. Inade, krajolik i Sare- 
nUo neprijatelja je maStovito, 
ito ce vam potvrditi kratak pre- 
gled misija... 

« Misija 1; Nalazite se na ma- 
loj poljani (skrol je, inade, sleva 
nadesno), a zatim .prolazite kroz 
mali aerodrom - bazu. Napadaju 
vas gerilci, helikopteri, tenkovi 
itd. Da biste presli ovu misiju, 
obavezno sakupljajte svaki novi 
sarzer (u obliku metka) i dodat- 



BAL-a igra se odvijala na static- 
nom ekranu, dok su samo u do- 
njem delu ekrana bili likovi koje 
ste vodili. Medutim, u drugom 
delu likovi koje vodite su u krup- 
nom planu, licem okrenuti pre- 
ma dogadajima, tako da zapravo 
vidite samo njihova leda i ma- 
§mku koja ponekad proviri kad 
se lik okrede levo-desno. 

Kao i u svakoj igri OPERATI- 
ON WOLF stila, uz pomoc niSa- 
na, koji kontroliSete pomera- 
njem palice, modi dete uniStiti 
skoro svaki objekat na ekranu. 
NiSan ima jos jednu osobinu, a 
to je da pokazuje i broj preosta- 


nu energiju (u obliku hamburge- 
ra), koji povremeno prolete ek- 
ranom. Sve sto vam se nade 
pred niSanom, a ima dobrodoSU- 
cu u obliku „vruceg olova”, od- 
mah unistite! 

Posebnu pa±^u obratite na 
kraj svake misije, susrescete se 
sa dva grmalja. Jedan je robot 
sa maskom i bacacem plamena 
na jednoj ruci, dok je drugi ki- 
borg, sa ogromnom, pokretaom 
delicnom iakom. Morale koristi- 
ti borbu goUm rukama (posto su 
stalno u va§oj blizini), ali dim se 
maloudalje mozete koristiti „pu- 
cu" {preporudljivo). Njihova 
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energija nalazi se u gornjem de- 
lu ekrana, i predstavljena je 
skalom i oznakama Boss 112, 
zavisno o kom protivniku se ra- 
di. Tek kad ta energija potpuno 
ftestane, protivnik ce uz smrtni 
urlik past! na pod. Najbolja tak- 
tika je da, kad podnete jednom 
da ga udarate, ne prestajete do 
kraja, zato §to gotovo odmah ob- 
navlja izgubljenu energiju. 

Sc Misija 2: Kredete se ulicama 
nekog polusru^enog grada, a sa 
svih strana vas napadaju vojni- 
ci, skadudi i otvarajuci vatru na 
vas, ili provirujuci iza nisevina i 
bacajudi bombe u vaSem pravcu. 
Inade, tu su i tenkovi, kamioni, i 
statidni topovi koji ispaljujupro- 
jektile. Na kraju misije deka vas 
ogroman helikopter (odlidno 
uradeno!}, i statidan top. Oba de- 
te srediti na isti nadin - samo 
okrenite Rapidfire Gun na njih, 
i pritisnite pucanje... 

* Misija 3; Slidna misiji 1, po- 
sto se kredete kroz slidan krajo- 
lik (poija, Sume), a neprijatelji 
su koliko-toliko slidni. Medutim, 
na kraju se nalazi jedan veliki 
toranj, sa malom gomilom topo- 
va nacidkanih na njemu, dok na 
jednom malom mostu u daljini 
prolaze tenkovi (ispaljujuci gra- 
nate na vas...). Tezak, ali i lep ni- 

* Misija 4; Kredete se tajnim 
hodnicima baze Neurona. Nepri- 
jatelji su gotovo isti, dok je kraj 
ove misije slidan prethodnom. 
Medutim. sled! borba sa .,pre- 
mladenim" tipovima iz prve mi- 
sije, zeljnim osvete... 

* Misija 5: Tajna fabrika raz- 
nih dudovista i robota Neurona. 
Novost na ovom nivou je da vas 
stalno napada nind2a. tako da i 
pucate, i ..mlatite’' se u toku ove 
misije. Kraj je. inade. standar- 
dan, samo sto je sad red o dve 
nindze. PoSto se oni u koncepciji 
■ ne razlikuju mnogo, nema 


svrhe davati neki poseban savet 
za borbu sa njima... 

* Misija 6: Nastavlja se deo sa 
borbom u fabrici, koja se temat- 
ski nadovezuje na prethodnu 
misiju. 

* Misija 7: Pretposlednja misi- 
ja, u tajnim hodnicima koji su 
vezani sa bazom Neurona. Tu je, 
kao i ito sami pretpostavljate, 
zestok o^r, tako da ce samo 
najvestiji igradi izvudi zivu gla- 
vu iz haosa koji se ponekad na- 
lazi na ekranu ove misije. Kraj 
je, kao i obidno, sa protivnicima. 

* Misija 8; Predi demo odmah 
na finale... Nalazite se u nekoj 
velikoj sail, obasjanoj zelenom 
svetloScu. Odjednom, iz tame se 
pojavljuje dovek u mantilu, sa 
natpisom Doctor X. To je zapra- 
vo naudnik i izumitelj svih onih 
robota 1 dudovista koji su vas 
ometali tokom cele igre. Jurnu- 
ce na vas, ali zar ce onaj ko je 
stigao dovde sa samo jednim je- 
dinim zetonom da se upla§i j^- 
nog slabasnog naudnika? 

Posle njega srecete se sa cu- 
doviStem, nalik Predatoru, 
brzim a ima rastegljivu ruku sa 
kandzom. Sve to oteiava stvar, 
ali on i nije tako problematidan 
proti%Tiik kao slededi - Neuron! 
To je jos jedno dudovi^te, ali 
kakvo! Sa ogromnim krilima, 
pljosnat, sa prorezlma na glavi 
iz kojih idu neki dudni, svetluca- 
judi zraci. Izbegav^te ih, i poku- 
$ajte da ga unistite pucanjem. 
Kad-tad ce posustati i nestati u 
velikom oblaku dima. 

Redi demo joS da je ovo auto- 
mat sa finom grafikom i osred- 
njim zvukom, ali sa prezvaka- 
nom temom. Godina proizvod- 
nje je relativno nova (1990.), pa 
je to dovoljan razlog da vas Ina- 
litet ovog automata ne ostavi 
ravnodusnim (valjda...). J 

Tekst / fotograHIt: 

Nebojia TOMCid 


CARRIER AIR WING 

Ubuducnosti, 1999. godine, dola- 
zi do sukoba izmedu Japana i 
razvijenih azijskih zemalja koje 
su_ se ujedinile u zajednidku 


A 

drzavu. Kasnije, taj sukob se 
rasplamsava i podinje pravi rat. 
Tada Tokio, a zatim i svi ostali 
japanski gradovi, bivaju bom- 
bardovani i gotovo unisteni. Vla- 
da Japana poziva u pomod snage 
USA armije, zbog toga Sto je Ja- 
pan imao los sistem odbrane. 

1 sis J 
fi i?ifi 
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Ubrzo sti4u prvi piloti USA 

duhoplovnih trupa, odiucni da 
pomognu Japancima, i tako ula- 
ze u rat... 

Ovaj automat je veoma 
..vrud”, tek sto je stigao sa Zapa- 
da (tamo se pojavio tokom leta 
91’). To govori da imamo pred 
sobom jos jedan automat sa od- 
licnim tehnidkim karakteristi- 
karaa koje koliko-toliko pokri- 
vaju iziizanu ideju. Igra de vas, 
inade. najvise podsetiti na U.N. 
SQUADRON sa kompjutera, ka- 
ko po nadinu igranja tako i po iz- 
gledu. 


Odvija se na detiri razlidita, 
odlidno uradena nivoa, krcata 
grafikom, muzikom, zvucnim 
efektima. Visoke planine, more, 
grad i neprijateljska baza pred- 
stavljaju krajeve Japana koje 
oslobadate od okupatora. Od tri 
moguce letelice mozete odabrati 
jednu ili dve, zavisno od toga da 
li igrate sami, ili ste u druStvu. 
Letelice i piloti koje mozete 
odabrati: 

F-I4 Tomcat (pilot Nick Ford) 
F-18 (pilot James Roy) 

Intruder (pilot Mark ulson) 
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Njih odaberite na poCetku igre, 
a zatim odredite dodatnu opre- 
mu (rakete, bombe, pojafanje 
oklopa, dodatni benzin, napalm, 
itd.). Postoji jedno ogranicenje - 
nosivost aviona. Takd Intruder 
moze da podigne 12.000 kg tere- 
ta, a F-14 same 8.000 kg, Zato je 
F-14 bar duplo brzi od Intrude- 
ra. Morale na sve da mislite pre 
nego sto pritisnete Start taster... 

Igra se odvija na celom ekra- 
nu, dok se samo u donjem delu 
ekrana nalaze podaci o oru^u 
koje posedujete,. preostalom 
benzinu i iivotima, Neprijatelji 
su raznovrsni - od onih na zem- 
Iji (topovi, tenkovi). do vazdus- 
nih (drugi avioni, helikopteri 
itd.).Borba prdtiv njih je jednos- 
tavna, samo su refleksi u pita- 
nju. Objekte na zemlji uniStava- 
te bombema i napalmima, a one 
u vazduhu obifino pomocu topa. 


tj. mltraljeza, ili pomocu raketa 
(mo^ete primiti oko 10 raketa u 
utrobu aviona). 

Evo jos nekoliko saveta; sa- 
kupljajte svako poboljSanje koje 
ostavljaju uniSteni neprijatelji, i 
ako ste u situaeiji, izbegavajte 
..guzve” na ekranu, jei vas to 
moze skupo kostati. Ako igrate 
u paru, odaberite F-18 (naoru- 
zajte ga samo raketama za bor- 
bu u vazduhu) i Intruder (naoru- 
zajte ga iskljul^ivo bombama i 
napalmima). U toku igre neka 
Intruder ispuSta svoj „teret". 
dok F-16 treba da ga Stiti od ne- 
prijatelja. 

Ovaj automat nudi toliko skri- 
venih stvari i lepote, tako da de- 
le vec posle prvog igranja uvide- 
ti sve njegove kvalitete. J 

T«kgt I fotografllg: 

Nebo/ia TOMCI6 


IZLAZI KRAJEM MAJA, NE ZALAZl NIKADI 

tekstove I oglase primamo do 5. maja. 
honorare odredujemo 26. maja. 



SEGA Mas^ System 

Volite da se 


igrate? 


U proilom broju predstaviU smo osnovne 
tehnidke karakteristike, mogudnosti i nadin 
koriicetya jednog tipa Sega konzole za igru. 
Sada vam pruiamo informaeije o programskoj 
podrici, tj. igrama. 

Moc zlatne sekire 

GOLDEN AXE je jedna od mno- 
gih igara koje su popularnost 
stekle na SEGA konzolama. a 
zatim bile preradene za kuene 
komjutere. Izvesna razlika u 
verzijama postoji, pa cemo se 
pozabaviti Seginim originalom. 

Pre nmogo godina, u zemlji 
pod imenom Yuria, ziveo je sre- 
can narod. U centralnom zamku 
postojala je Zlatna sekira koja 
je duvala zemlju od zla. Jednog 
dana pojavio se Titan zvan 
Smrtonosna Guja (Death Ad- 
der), ukrao je Zlatnu sekiru i od- 



cavala da se tri puta vrati u iivot 
nakon sto bi ga njegovi neprija- 
telji savladali. 

Neprijatelji su uradeni zaista 
maStovito, a ni nivoi ne zaostaju 
po zanimljivosti. Nakon svakog 
predenog nivoa dobicete kartu 
sa uertanim putem koji ste do 
tada presli, a zatim sledi bonus 
nivo. Na njemu treba da pokupi- 
te sto vise poboljsaQja (plavih 
amfora koje povecavaju mod 
magije i zelenih butova koji po- 
vedavaju va§u energiju), sutira- 
judi patuijaste trgovee koji se tu 
motaju. Dzojstikom u igri pome- 
rate Tarika. levim tasterom iz- 


neo je u svoj zamak. Narod Yu- 
rie dekao je da se pojavi hrabri 
ratnik koji ce se upustiti u borbu 
sa Smrtonosnom Gujom i vratiti 
Zlatnu sekiru. 

Heroj se zvao Tarik, izuzetno 
vest u koriSenju svog ogromnog 
mada. Pre nego Sto se uputio na 
opasno i neizvesno putovanje, 
susreo se sa svestenikom u Veli- 
kom hramu, koji mu je ponudio 
da izabere jednu ^ tri ma^je, 
poklon bogova koji ^ite Yuriu - 
bog zemlje, bog vatre i bog 
grmljavine. Pored toga, sveste- 
nik je darivao Tarika snagom za 
ozivljavanje. koja mu je omogu- 


vodite napad (udarce madem), a 
desninr izvodite skok. Brzim po- 
meranjem dzojstika dva puta 
ulevo ili udesno, Tarik trCi u tim 
smerovima. Istovremenim pri- 
tiskanjem oba dugmeta koristite 
magiju. 

Igru mozete zavrsiti na dva 
nadina. Gubitkom sva tri zivota 
pojavljuje se „magija'' Seginih 
programera. Na ekranu ce se is- 
pisati „Continue", a vreme ce pfr 
deti da se odbrojava do nule. Pri- 
tiskom na dugme pre isteka vre- 
mena, zapodinjete novu igru na 
mesdu na kome ste izgubili po- 
slednji zivot. Aii, „Continue’' se 
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pojavlj^e samo jednom. Drug! 
nacin je da pobijete bukvalno 
sve neprijatelje, ukljucujuci i 
modnu Smrtonosnu Guju. 

Uvek privlacni hokej 

SLAP SHOT je naziv Seginog 
hokeja. Veoma je zanimljivi pri- 
likom igranja protiv kompjute- 
ra, ali pravi izazov predstavlja 
pobeda zivog protivnlka. 

Posle izbora jednog ill dva ig- 
rada, sledi meni koji nudi egzibi- 
ciono igranje, ili na turniru. U 
oba sluCaja birate jednu od tri 
ponudene lige. U najjaCoj „A'’ li- 
gi su: Kanada, SAD, SSSR, Za- 
padna Nema5ka Qcako stvari 
brzo zastarevaju), Svedska, Ce- 
hoslovaCka, i Finska. „B” ligu di- 
ne; Norveska, Italtja, Francus- 
ka, Svajcarska, Istodna Nemac- 
ka, Austrija, Japan i Danska. 
„C' gnipu dine: Holandija, Jugo- 
slavija (za sada bez komentara), 
Kina, Madarska, Bugarska, Se- 
verna Koreja, Juzna Koreja i 
Australija. Z& svaku od ekipa 
dobijate podatke o snazi, brzini i 
ravnotezi (izrazeno slovima 'A', 
'B’ ili ’C), kao i o imenu trenera. 

Igraju se tri trecine po dvade- 
set minuta (ne u realnom vre- 
menu) po redukovanim hokejai- 
kim piavilima. Bull postoji sa- 
mo posle faula (tude igrada), ne- 
dozvoljeno izbacivanje nije mo- 
guce jer kompjuter vodi igrade 
(sem vaseg koji je u tarn sludaju 
izbacio loptu) 1 nece ih poslati do 
paka. Penali se ne izvode po pra- 
vilima (igrac treba da krene pa- 
kom sa sredine terena i bez za- 
ustavljanja da uputi udarac), ne- 
go kao u drugim sportovima (sa 
pakom na odredenoj daljini). 

Posle prve trecine zamenjuju 
se mesta na terenu, a posle dru- 
ge igradi idu do svladionice. Tre- 
ner ih bodri da nastave tim tem- 
pom ili daju sve od sebe da se 
poprave. vec u zavisnosti od re- 
zultata. U sludaju neresenog re- 
zultata obe ekipe izvode po pet 
penala. Ako i tada bude nereSe- 
no, izvodi se po jedan penal dok 
neka ekipa ne promasi. 

Grand Prix 

Automobilizam je oduvek bio in- 
teresantna tema Ijubiteljima vi- 
deo igara. Jedna od mnogih vari- 
janU je i SUPER MONACO GP. 
Mozete da izaberete ,.konstruk- 


ciju” svog vozila; vrstu prenosa 
(automatskl menjad, menjad sa 
3. 5 ill 7 brzina), tip karoserije, 
motor (Lorry 32 VIO, Vapor V8, 
Lizzie 24 V8, Firenze V12) i vrstu 
guma (super meke, meke, sred- 
nje i tvrde). Koliko razlicite kon- 
stxukcija utide na brzinu kreta- 
nja vaSeg bolida, procenite sami. 

Ako izaberete bolid sa auto- 
matskim menjadem, komande 
su sledece; dzojstikom vr§ite 
skretanja, levim tasterom doda- 
jete gas, a desnim kodite. Izbo- 
rom bolida sa rudnim menja- 
njem brzina, manjaju se i' ko- 
mande. Diojstikom i dalje vrSite 


skretanja, ali levim tasterom sa- 
da smanjujete, a desnim poveca- 
vate brzine. Trenutak kada tre- 
ba da promenite brzinu zavisi od 
broja brzina koji ate odredili. 
Posto je maksimalna brzina bo- 
lida oko 300 km/h, za odrediva- 
nje trenutka promene prenosa 
podelite maksimalnu brzinu sa 
brojem brzina na menjadu (ako 
imate menjad sa tri brzine, u 
drugu ubacujte na 100 km/h, a u 
tredu na 200 km/h). 

Ukoliko se nalazite u Grand 
Prix modu, mozete birati test 
voznju ili samu trku. Izborom 
trke kredete sa detrnaestog (po* 


slednjeg) startnog mesta. Ukoli- 
ko vas to ne zadovoljava, vozite 
test voznju i izborite bolje star- 
tno mesto. 


COLUMNS je igra bazirana na 
ideji TETRIS-a, ali ipak sa ne- 
koliko znadajnih razlika. Igra se 
na prepoznatijivom prostoru, 
kvadratu velicine 8 x 18 polja, sa 
dijeg vrha „padaju" blokovi. Svi 
su istog oblika, ali sastavljeni od 
razliditih (uslovno redeno) kvad- 
ratida. Ne postoji mogucnost ro- 
tiranja blokova za devedeset ste- 
peni, ved samo promene mesta 
kvadradda u bloku koji pada. 
VeStim nameStanjem n^manje 
tri ista kvadratida u bilo kom 
smeru, ti kvadratidi nest^u. Cilj 
je odrzati se sto du2e u igri, od- 
nosno sakupiti sto vi$e poena 
dok se blokovi ne naredaju do 
vrha ekrana. 

Posle startovanja igre imate 
meni sa izborom igranja jednog 
i^ada, dva igrada pojedinadno 
ili dva igrada koji igraju jedan 
protiv drugog na istoj tabli. Sle- 
dedi meni nudi mogudnost izbo- 
ra igranja sa i bez nepravilno 
postavljenih redova. Nakon toga 
mozete birati nivo teiine igre, 
izgled kvadratida u bloku i po- 
detnu brzinu igranja. Odrediva- 
nje nivoa tezine igre ogleda se u 
duzini bloka koji pada, lak sa de- 
tiri, normalan sa pet ili tezak sa 
§est kvadratida. Sto se tide izgle- 
da kvadratida, i>onudeni su „vod- 
ni”, „kartaSki’', ,jamb” i obidni 
raznobojni, diji izbor ne utide na 
nacin igp-anja. U ojraji Flash (sa 
nepravilno postavljenim redovi- 
ma) treba da za sto krade vreme 
(koje se meri u desnom delu ek- 
rana), kao i normalnim siucaje- 
vima stavlja^em najmanje dva 
ista kvadratida, ,.pomStlte'' kvad- 
ratid koji fleSuje u sredini prvog 
reda. 

Ako se nadete u situaciji da 
vas dSelati pitaju za poslednju 
2elju, viSe vam nisu potrebni 
spil karata i drug! i tredi za pre- 
ferans. Pozelite da odigrate CO- 
LUMNS na nivou se detiri kvad- 
ratica u bloku i iivedete do pri- 
rodne smrti. Igranje na nivoima 
sa pet 1 gest Wadratica u bloku, 
vec predstavlj a pravi izazov. J 






LAKERS VS CELTICS 
NBA BASKETBALL 


Na trziStu se pojavila prava igra 
za ljubitelje koiarke. Njen naziv 
je LAKERS VS CELTICS NBA 
BASKETBALL. Igra bez ikak- 
vih problema radi na svim gra- 
fiCkim karticama, samo Sto ce 
vlasnici Hercules grafiCkih kar- 
tica morati pre startovanja pro- 
graraa da startuju sofversku si- 
mulaciju CGA kartice (npr. SIM- 
CGA 4.2). Posle startovanja 1 


uvodnog ekrana kompjuter de 
vam postaviti jedno pitanje u ve- 
zi sa uspehom ranijih godina u 
play-offu neke NBA ekipe. Uko- 
liko na to pitanje ne odgovorite 
ta£no, sledi povratak u DOS. Od- 
govore na pitanja nail cete u ta- 
beli. 

Ukoliko ste taiSno odgovorili 
na postavljeno pitanje dospeva- 
te u glavni meni. U njemu mo2e- 
te izabrati da li 2elite da igrate 
jednu utakmicu ill play-off (tur- 
nir). Ukoliko ste izabr^ da igra- 
te samo jednu utakmicu moiete 
da izaberete i duiinu Cetvrtine 
(2, 5, 8 i 12 min.) i spremnost eki- 
pa. Posle toga sledi izbor ekipa 
izmedu 8 NBA ekipa i All-stars 
ekipa. Tu postoji jedna velika 
nelogiCnost - ako izaberete jed- 
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nu NBA ekipu i jednu AU-stars, 
mo^e da se dogodi da jedan ig- 
rad bude u dva tima i dak da za 
obe ekipe igra istovremeno!!! 

Posle izbora timova sa spiska 
od 12 igrada birate prvu petorku. 
Za svakog i^ada imate detaijne 
podatke koji se sastoje od broja 
na dresu (vlasnici Hercules kar- 
tica, na zalost, tokom igre ne 
mogu da vide brojeve na dresu), 
visine, tezine kao I procenta Su- 
ta, broja skokova, asistencija, 
blokada i ukradenih lopti u ovoj 
sezoni. Takode imate i ocene ko- 
je karakterisu njegovu igru u 
napadu i odbrani. Posle izbora 

Odgovor! za kviz: 


NBA tklp* 

Lo3 Ang0la$ Ltktr* 
Bo$ten Gallics 
Phllsdalphla 7Ssr$ 
Mllwsukaa Bucks 
Naw York Knieks 
SasWa Supartonics 
Oalroll Pistons 
(SofdSn Slala Wartort 
Houston Bockats 
Atlanta Hawks 
Phoanix Suns 
Portland Trail Blaaars 
Danver Nuggats 
Utah Jazz 
ClavelBnd CavaHars 
Chleage Bulls 


ima loptu dok u odbrani birate 
igrada kojim cete da upravljate. 
Sve sutove izvodite pritiskom na 
isti taster samo §to ce kompju- 
ter u zavisnosti od pozicije i ig- 
rada odluditi kako de izvesti taj 
sut. Cesta su veoma lepa i atrak- 
tivna zakucavanja, ali na ^ih se 
uglavnom odluduju viSi ipadi, 
dok bekovi obidno iutiraju sa 
distance ili ukoliko se nadu is- 
pod ko§a pola^ loptu. Postoje 
naravno i trice, ali nisu veoma 
deste. Najlepsi su kosevi koje 
postignete preko celog terena, 
samo su veoma retki. 

Kada malo uvezbate dut i do- 


god. pob. por. 


38 278 ISO 

31 2S7 170 

3S 187 143 

17 84 78 

28 103 102 

11 SS 88 

28 87 SS 

24 94 104 

12 43 54 

28 98 118 

11 47 S3 

12 31 39 

11 33 47 



IS 38 88 


% pob. 


SOI 

53.9 

51. 9 

50. 2 

50.0 

49.4 

47.5 

47.1 

45.8 

48.8 

44.3 

41.3 

40.9 

37.5 


35,8 


ekipa utakmica mo2e da podne. 

Na monitoru vidite pola tere- 
na iz ugla TV kamere, publiku, 
klupu i glavni semafor. U gor- 
njem levom, odnosno desnom 
uglu vidi se i pomocni semafor 
koji pokazuje vreme preostalo 
za napad. Igraci su lepo uradeni. 
Osim po dresovima razlikuju se 
i po visini, boji ko4e, boji kose. 
Vidljive su i naodare kod onih 
koji ih i nose u stvamosti. 

Upravljanje igradima je veo- 
ma jednostavno. U napadu kon- 
trolisete igrada koji trenutno 


davanja modi dete da izvodite 
veoma atraktivne akctje. Na za- 
lost, i pored toga publika de osta- 
ti nema kao u pozoristu. Ukoliko 
igrate play-off, u poluvremenu 
de vas TV komentator obavestiti 
0 rezultatima u ostalim medevi- 

Ako ste ieleli da zaigrate u 
NBA ligi, u stilu Medzik Dfonso- 
na, Majkla Dzordana ili dak Vla- 
de Divca (!), i da sa malo truda 
dodete do titule svetskog klup- 
skog prvaka, ovo je prava igra! 

J 

Ivan SEKULOVld 


CELTIC LEGENDS 


Celtica je bi!a izuzetna zemlja u 
kojoj su svi ziveli u harmoniji i 
sve je bilo tako savrseno da je 
Celtica doSla na rub realnosti i 
fantazije. I sve bi bilo lepo da se 
jednog dana nije pojavio Sog- 
rom, gospodar zla, koji je sa svo- 
jim zlim armijama podeo osvaja- 
ti ostrva zemlje. Njemu se mo- 
gao suprostaviti samo vrhovni 
magionidar Eskel koji sa svojim 
trupama mora pobediti Sogro- 
ma i povratiti izgubijene terito- 
rije. 

Na podetku igre opcijom Sava- 
ges mozete uk^uditi ili iskljuditi 
pojavljivanje divljaka i Jivotinja 
koji napadaju obe strane. 

U stratelkom delu igre nalaze 
se dva prozora. U manjem je pri- 
kazana mapa ostrva na kome se 
nalazite, kao i svi likovi na nje- 
mu. Va5e jedinice prlkazane su 
plavim figuricama, neprijatelj- 
ske crvenim, a neiitralne zutim. 
U vedem prozoru nalazi se uve- 



dani deo ostrva na kojem se od- 
vija dejstvo. U krajnjem desnom 
delu nalazi se broj likova u sva- 
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strategiji za sledeii mei, 
koj jedinici koja se krece, kao i 
broj preostalih koraka. 

Ispod mape ostrva aalazi se 
mala zastavica kojom ukljucuje- 
te ili iskljucujete likove na mapi. 
Ispod zastavice je broj vaSih i 
neprijateljskih magicnih poena, 
koji se povecavaju zavrsetkom 
poteza a tro§e se upotrebom ma- 
gija. Ikone ispod velikog prozora 
imaju razlitite funkcije. 

- Upitnik - sastav timova i 
njihove osobine. 

- Lupa - mo2ete strateski na- 
mestiti svoj tim na bojnom polju 
kad oCekujete neprijateljsk: na- 
pad. 

- Cizma - omogucuje kreta- 
nje po ostrvu podeljenom na po- 
Ija. Koliko ce koraka potrositl 
tim da bi preSao odredeno polje 


Dexterity - brzina i umjeSnost 
udarca. 

Strength - snaga 
Actions - broj koraka 
Experence - iskustvo 
Mapc Level - sposobnost koriS- 
cenja magija 

Broj magiCnih poena prikazan u 
uglu ekrana. 

U donjem delu ekrana nalaze 
se sledece opcije; 

- Strelica — napustanje bojnog 
polja posle pobede. 

- Zu^anici - predaja komande 
kompjuteru. 

- PeS6ani sat- brzina kretanja 

- OK- predaja poteza protivni- 
ku. 

U sredini se nalazi prostor u 
kojem se ispisuju ime i energija 
likova koji su trenutno aktivni, 
dok se pri koriScenju magije is- 



zavisi od konfiguracije terena 
sastava tiraa. 

- Strelice - omoguduju raz 
dvajanje ili prikljuCivanje odre 
denog lika u tim. Odaberite iko 
nu, zatim polje na koje zelite po 
slati Ilk i na kraju odredite liko- 
ve koje ielite izdvojiti iz tima. 

- Kula - ako sakupite 2000 
magidnih poena mozete izgradi- 
ti tvrdavu, t to samo na fiistini. U 
tvrdavi koju ste zauzeii, neprija- 
telji ne mogu koristiti magije i 
obrnuto. 

- f’apjr - ulazite u glavni me- 
ni, dok ikonom OK zavrlavate 
aktivnost vaseg tima i predajete 
potez neprijatelju. 

Kada se na istom polju nadu 
va§ i neprijateyski tim, ulazite u 
arkadni deo igre, tj. borbu. U 
borbi je prvi na potezu lik koji je 
napao. a na uzviSenju udara lik 
koji je na njemu. U inferiornom 
polozaju dobrim rasporedom Iju- 
di i poteza veoma lako mozete 
spasiti situaciju, a Cesto i odredi- 
ti pobednika na ostrvu. 

Ukoliko se bitka odvija u pla- 
ninama postoji opasnost od uda- 
ra munje koji momentalno ubija 
pripadnike obe vojske. U borbi 
likove pokreiSete tako sto klikne- 
te na lik koji zelite da pokrenete 
i nakon sto se strelica pretvori u 
£izmu odaberete polje na koje 
zelite da lik ode. 

S leve strane nalaze se poka- 
zatelji vaSeg, a sa desne strane 
pokazatelji neprijateljskog tima. 


koje treba potroSiti za tu magi- 
ju. Kada dva puta kliknete na 
lik koji moze koristiti magije 
(Eskel, Ange, Archangel, Magic- 
hian) u gomjem delu ekrana po- 
javide se ikone magija koje mo- 
zete koristiti. od kojih su naj- 
znacajnije: 

Fireball - osnovno oruzje sva- 
kog madionidara. 

Amnesia - upotrebljavajte samo 
na likovima sa magijskim spo- 
sobnostima koje gube nakon 
upotrebe. 

Care - povecava energiju lika na 
kojem upotrebite ovu magiju, ali 
ne moie se upotrebiti na sebi. 
Vampirisation - sisate energiju 
neprijatelju i dodajete je svojoj, 
idealna za kriticne situacije. 
Paralisation - lik pogoden ovom 
magijom ostaje paralisan do 
kraja bitke. 

Lighting, Fatal Fire - veoma 
snazne magije koje najCesce 
ubiju lik. 

Teleportation - teleportujete se 
sa jednog polja na drugo, ukoli- 
ko je ikona crvena moiete tele- 
porfovati i ostale pripadnike ti- 
ma, dok zutom mozete teleporto- 
vali samo sebe. 

Incantation - prizivate oluju, a s 
njom i gromove, ili napuState 
bojno polje kada stanete na 
Heksmark u tvrdavi Stonehen- 
ge. 

Transformation - transformise- 


te jedan lik u drugi, a on ostaje 
u tom stanju do zavrSetka bitke. 

Na podetku igre mo2ete izab- 
rati jedno od ponudenih ostrva 
dok kasnije igrate na ostrvu ko- 
je kompjuter odredi bez moguc- 
nosti izbora. Na svakom ostrvu 
potrebno je razraditi taktiku da 
dospete do Sogroma, a vas jedi- 


ni cilj je eliminisati njega lidno 
bez obzira na broj neprijatelj 
skih snaga i situacije na ostrvu 
Nakon poraza Sogrom se tele 
portuje na sledece ostrvo, a vl 
krecete za njim sve dok ga ne 
unlStite zauvek, dime postajete 
deo Keltskih legendi. j 

Ooran i Dragan ANGELOVSK! 


DIPLOMACY 


Ova odiidna igra firme „Ava]on 
Games” stavlja vas u ulogu 
drzavnika neke od najvecih 
driava Evrope u ovom veku. Po- 
sebnu draz igri daje mogudnost 
da osim igre protiv kompjutera 
mo2ete igrati i protiv svojih pri- 
jatelja (najviSe 7). 

Zavisno od broja igrada, igra 
podinje u razliditom vremen- 
skom periodu. Na primer, izbo- 
rom igre za dva igrada, igra podi- 
nje u prolece 1914. godine pred 
podetak Prvog svetskog rata. Tu 
syaki Igrad kontrolise jedan voj- 
ni savez i nezavisno od istorije, 
mogu dak i sklopiti savez izme- 
du sebe. 

Izborom igre za sedam igrada, 
igra podinje 1965. godine, Tu 
svako moze kontrolisati jednu 
driavu. sklapati u njeno ime 
ugovore, paktove, itd. 

Svaki potez sastoji se od dip- 
lomatskog i vojnog dela. Dva po- 
teza dine jednu godinu. Prvi je u 
prolede, a drugi u jesen. Kada se 
igra konacno startuje, dodekuje 
nas lepo uradena slidica sedmo- 
rice dr2avnika koji sede za pre- 
govarackim stolom, svaki u uni- 
formi svoje zemlje. Ispod te sli- 
dice nalazi se diplomatski meni 
sa sijaset opcija. Opcije se bira- 
ju na veoma zailimljiv nacin, po 
ekranu setate mad (sve u voj- 
nom stilu), 

• View Map - verno nacrta- 
na mapa Evrope, dela Male Azi- 
je i dela severne Afrike, podelje- 
na na regione. Po mapi Setate 
strelicu i birate podopcije; 

- Standard Afap.-pokazuje po- 
detnu velidinu svih drzava Evro- 
pe i u toku ipe se ne menja. Ug- 
lavnom sluzi za uporedivanje ve- 
lidine drzave na podetku i u toku 
igre. 

- Troop Map: pokazuje raspo- 
red trupa na frontovima. VAZ- 
NO; jedan region moze imati u 
sebi samo jednu armiju ili fiotu. 

- Ownership Map: pokazuje 
trenutnu velidinu nase male im- 
perije. 

Dok setamo strelicu po mapa- 
ma, pritiskom na pucanje dok je 
strelica na nekoj teritorlji moze- 
mo saznati najvaznije podatke o 
njoj; da li je ta teritorija Supplie 
Center Ui obicna teritorija, da li 
se ne njoj nalazi armija ili flota, 
i kojoj drzavi pripada. 

• View Last Moves - pregled 
poslednjeg poteza neke driave, 
uspesnost ili ne, i zaSto. 

• Military Situation - poka- 
zuje koliko je jedinica potrebno 
nekoj drzavi da bi pobedila, koli- 



ko Supplie Centera drzi u ruka- 
ma, i raspored snaga, armija i 
flote. 

Cilj cele igre je osvojiti 15 
Supplie Centara (ne ukljucujudi 
prvobitna tri koja svaka drzava 
ima na podetku, osim Rusije ko- 
ja ima 4). Svaki Supplie Center 
donosi po jednu jedinicu, s tim 
da odludujete da li ce to biti ar- 
mija ili flota. Mobilizacija se 
yrSi na kraju svake godine i mo- 
ze se izgraditi maksimalno 3 je- 
dinice u matidnim Supplie Cen- 
trima (jer ih toliko i ima). 

Supplie Centri su najvaznija 
stvar u igri. Cuvajte ih, jer ako 
vam neki neprijateljski element 
ude u Supplie Center i prisvoji 
ga, gradicete manje jedinica sve 
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dok ponovo ne povratite vas 
Supplie Center. Zato uvek drzite 
bar po jednu jedinicu pored njih 
za prlpomod, a ako prigusti mo- 
ze i dve. 

• Political Situation - poka- 
zuje kakav je diplomatski odnos 
neke drzave prema drugoj dria- 
vi, varira od Bad do Excellent i 
pokazuje ima li ta drzava neki 
pakt sa drugom drzavom, da li 
je u ratu ili upravo raskida sve 
ugovore sa tom drzavom. 

• Conduct Talks - veoma 
vazna opcija. Njom je moguce 
sazivati medudrzavne razgovore 
putem ambasadora. I ova opcija 
sadrzi sijaset podopeija: 

- Friendly Greetings: prija- 
teljski susret sa ambasadorom. 
Ponekad pomaie u medudrzav- 
nim krizama. 

- Abussive Insults: vredanje 


ambasadora (obi5no vam vrati 
istom merom). Garantovano 
obara odnose za jedan stepen. 

- Threating Gestures: isto. 

- Spread Roumors: §irenje 
glasina o vasim ..prijateljima" i 
neprijateljima. Ne zaboravite da 
pre ove opcije upotrebite bar ne- 
koliko puta prvu opciju. Veoma. 
pomaze u biacenju neprijatelja. 

• Issue Threaties - opcija za 
sklapanje medudrzavnih ugovo- 
ra, Veoma vaina u igri. Sadrfi 
sledece podopcije: 

- No change: odnosi bez pro- 
mena. 

- Military Alliance: predlaze- 
te nekoj drzavi vojni savez (ni- 
kako ne prihvatajte - omo^ca- 
vate savezniku da vam vrsija po 
teritorlji). 

- Non Agresion Pact: omo^- 
cava vojni savez bez teritorijal- 
nog uplitanja. 

- No Threaty: ras'kidaT^e svih 
medudrzavnih ugovora sa ne- 
kom drzavom. 

- Otfical Protest: koristite ka- 
da neko pocne da vam evr^a po 
vasoj teritoriji. 

- Declaration Of War: objava 
rata, koristite kao krajnje rese- 
nje. 

• Issue Orders - izdavanje 
naredenja. Pokre6ete vojni deo 
poteza. Pojavice se spisak drza- 
va koje kontrollSete. Izborom 
jedne od njih, pcjavioe se meni 
sa tiazivima teritorija na kojima 
imate armije i flote. Izborom ne- 
ke od njih, dobija se meni za na- 
redbe te jedinice (armije ili flo- 
te). 

- Stand: poniStavanje svih 
prethodnih naredbi zadatih toj 
jedinici. 

- Move: pokretanje armije ili 
flote u nekom pravcu. Armija se 
moze pomerati u bilo kojem 
pravcu po kopnu i to samo jedan 
region, osim u slucaju naredbe 
Convoy. Flote se mogu pomerati 
takode u bilo kom pravcu i to sa- 
rao jedan region, ali i po morima 
i po kopnu, u priobalnom pod- 
ru6ju. 

Najpre se izabere jedinica, za- 
tim naredba Move, pa region u 
koji se armija salje. Da biste pri 
napadima ili pri pomeranju jedi- 
nice bill sigurni da jedinica 
stiii tamo gde ste joj odredili, 
potrebno je da u nekom regionu, 
koji se granici sa regionom u ko- 
ji Saljete vojsku, imate jedinicu 
sa kojom dete moci da upotrebi- 
te naredbu Support. Tada 6e ta 
jedinica p'odrzavati kretanje 
prethodno poslate jedinice u 
odabranu teritoriju, i spreCiti da 
se neki neprijateljski element 
ubaci u posed na koji bacate 
oko. Naredba se upotrebljava ta- 
ko Sto se izabere jedinica k6ja 
ce podrzavati kretanje, u nje- 
nom meniju za naredenja se iza- 
bere opcija Support, zatim se 
izabere mesto u koje se ta jedi- 
nicB Salje, pa tek onda mesto iz 
koga ona polazi, inace ni^a od 
podrske. 

Opcija Support se moie koris- 
titi i za podrsku neke jedinice 
na nekoj teritoriji i za odbijanje 
napada te jedinice. Tada je pro- 


ces naredbe ovakav: Support 
Belgium from Belgium. Znadi, 
ime regiona i opet njegovo ime. 

- Convoy: odsudna bitka je u 
toku na krajnjim granicama va- 
se carevine. Neprijatelj je opko- 
lio vase zadnje upori§te. Kontro- 
lliete sva mora od vase matiine 
drzave do tog podruCja, takode 
imate i flotu u moru pored vaseg 
zadnjeg uporiSta, ali vama treba 
armija koja de razbiti neprijate- 
Ija i saterati ga duboko u njego- 
vu teritoriju. Ali, avaj! Vase jedi- 
nice su daleko odatle. Problem 
izgleda neresiv. Za takve speci- 
jalne prilike i za prevaljivaj:ge 
vedih prostranstava vodenim 
putem, izmisljena je ma^dna 
opcija Convoy. Jedini uslov je da 
kontroliSete sva mora kojima 
nameravate da poSaljete vasu 
jedinicu. Slanje jedinica se odvi- 
ja tako Sto prvo izaberete jedini- 
cu koja se nalazi u priobalnom 
podrudju. U njenom meniju iza- 
berete opciju Convoy, a zatim 
sva mora koja vode do odrede- 
nog mesta, ne zaboravljajuci na 
kraju to mesto. Normalno je da 
podrzite iskrcavanje te jechnice 
nekom jedinicom u blizini opci- 
jom Support, samo sto cete ovog 
puta kao mesto iz koga jedinica 
dolazi navesti more koje se ^a- 
nidi sa regijom u koju se jedini- 
ca salje. Primer; Army Belgium 
Convoy To English Channel. 
Fleet English Channel Convoy 
From Belgium To Mid Atlantic 
Ocean, Flit Mid Atlantic Ocean. 
Convoy To Western Mediterian, 
itd. 

- O.K.: za sludaj da ^e uzeli 
pogresnu jedinicu, ovim po- 
tvrdujete date naredbe. 

Prilikom davanja naredbi mo- 
guce je konsultovati i mapu. Na 
kraju svakog poteza pokazuje se 
stanje na frontovima - ime regi- 
ona na kojem je neka jedinica 
unistena Ui prognana. Na kraju 
svake godine dobija se meni iz- 
gradnje za svaku drzavu. Pored 
osnovnih podataka za neku 
drzavu, sada se navodi i broj je- 
dinica koje se mogu izgraditi, i 
meni sa 3 pocetna Supplie Cen- 
tra u kojima se vrSi gradnja. 

Za kraj nekoliko caka: da bi 
se neki Supplie Center pripojlo 
vasoj carevini, jedinica mora da 
ostane do kraja godine na nje- 
mu (do menija za izgradnju). Po- 
sle toga se moze pomerati dalje. 

Sve armije u igri su podjedna- 
ko jake, tako da im ni najmanje 
ne smeta ako ih neko izbaci sa 
neke teritorije. Da bi neka armi- 
ja bila unistena mora biti okru- 
zena sa svib strana, bez obzira 
da li su na njima vase ili tude je- 
dinice, all bolje da imate §to viSe 
svojih, zbog vece snage opcije 
Support. Zlatno pravilo je da se 
neka jedinica ili teritorija napa- 
da najmanje sa dve armije od 
kojih de jedna izvrsavati napad, 
a druga ce je stititi. 

Igra nije teSka kada se navik- 
nete na nju, a tu su i tri nivoa te- 
zine, koji se mogu podesiti za 
svaku drzavu posebno, sto joj 
dajeposebnudraf. J 

Men I Bojan PlUAK 


TV SPORTS: BOXING 


Kao ragbi i kosarka pre, „Cine- 
maware” boks je fantastiCno 
uraden i do sada predstavlja ne- 
nadmasno ostvarenje iz ove pod- 
vrste borilackih igara. Glavni 
meni se sastoji iz detiri opcije. 

• Exibition - opcije u okviru 
Exhibition su; 

- Fight: mozete birati da li de- 
te igrati protiv kompjutera, pri- 
jatelja ili dete odgledatl borbu 
izmedu dva borca koje vodi 
kompjuter. Na raspolaganju 
vam je, ako pre toga niste krei- 
rali nijednog boksera, 20 .,goto- 
vih" koji se medusobno drastid- 
no razlikuju. Posle izbora nekog 
od njih nalazite se u svladionici 
gde vam jedan „tezi'' tip kaze ko 
su sudije i pita vas koliko rundi 
dete igrati. Broj rundi u medu 
krece se od jedne do dvanaest. 
Ako izaberete „None’', vradate 
se u prethodni meni. Inace, pu- 
canjem ubrzavate tekst koji se 
pojavljuje u odredenim delovi- 
ma igre, kada trener ili mena- 
dzer ne^ govore. 



nece biti tako potrebne mqzete 
oduzeti poene, ali njihov broj ne 
moze biti manji od 50, ni veei od 
150. Verujemo da su sve opcije 
kristalno jasne izuzev Chin, sto 
znaCi brada, i Cuts Sto predstav- 
lja sposobnost presecanja pro- 
tivnidkih udaraca. Na kraju tre- 
ba da, posle neizbeznog Save 
and Continue, podesite joS tri 
parametra. Red je o tri dsnovna 
udarca: Jab/Straight - direkt, 
Hook/Cross - krose i Uppercut - 
aperkat Kao i malopre, i ovde 
imate Pool od 40 poena. 



- View Stats: mozete pogleda- 
ti veoma bogatu biografiju 1 sta- 
tistiku svakog od boksera u ta- 
beli, od starosti do jacina svih 
udaraca. 

- Create Boxer; posle par pro- 
bnih borbi sa nekim od boksera, 
sigurno cete hteti da stvorite 
borca po svojoj zelji. Osim ime- 
na i mesta zivljenja, treba da od- 
redite sledece parametre; godine 
(18-35), visinu (86-78 inca), tezi- 
nu (190-250 funti), zatim Reach, 
odnosno koliko vase ruke imaju 
domet (68-86), Stance - levOruki 
ili desnoruki ^kser i stil; Braw- 
ler - svadalica. Boxer - standar- 
dni bokser, Dancer - „igrac" i 
Dodger - lukav momak. Posle 
ovoga odaberite Save And Conti- 
nue 1 pojavide se sUka sa obrisi- 
tna vaSeg bududeg ljubimca. He- 
ad kreira oblik glave. Skin boju 
koie. Hair boju kose, a Trunks 
boju gacica. F^icajte, kada ste 
zavrsili, na Save And Continue. 

Pojavice se treci deo.odrediva- 
nja izgleda boksera. Dzojstikom 
levo-desno izbalansirajte imidz 
1 karakteristike borbe. Imate 
tzv. Pool poene koje po svom na- 
hodenju mozete dodeliti nekoj 
od 10 sposobnosti. Naravno. od 
sposobnosti za koje smatrate da 


- Delete Boxer: jednostavno 
uklanje nekog od boksera sa ta- 
bele. 

• Career - sadrzi 5 novih op- 
cija: 

- IVew Career; ova opcija iden- 
ticna je opciji Create Boxer, .s 
tim Sto se Create Boxer odnosi 
iskljudivo na egzibicione mece 
ve, a New Career na duzi period, 
tj. celu karijeru. 

- Training Camp; mozete bira- 
ti vrata menadzera ili vrata tre- 
nera. Sa menadzerom mozete 
razgovarati o; 

pravljenju sledeceg meda, 
otpuStanju menadzera, 
zakljudavanju kampa (odreduje- 
te Stfru), 

povladenju u penziju, 
citanju boks-magazina, 
niodemu (iziaz). 

Znajte da bez 250 dolara ne 
mo2ete kupiti boljeg menadzera 
od ponudenog na samom pocet- 
ku. Rangirani ste kao poslednji, 
trideseti. Naravno, rang poveca- 
vate pobedama, po mogucnostl 
tehcldkim nokautom. 

S trenerom (na podetku to je 
Two Ton Tubbs) mozete razgo- 
varati o; 

egzibicionora medu. 
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kupovini opreme (bez para ne- 

trenutnoj opremi koju imate, 
trenutnoj statistici, 
vrsti borbe (liCno ili kompjuter), 
nioiemu (izlaz), 

Za kraj nam je ostalo da de- 
i taljnije predstavimo udarce; 

Iz normalnog stava: 
pravac + pucanje = direkt des- 
nom rukom; 

suprotan pravac + pucanje = 
direkt levom rukom; 
pravac + dole + pucanje — 
udarac u bradu; 

pravac + gore + pucanje = 
drugaCiji udarac u bradu; 
suprotan pravac + gore + puca- 
nje = udarac levicom u bradu; 
suprotan pravac + dole -I- puca- 
nje = drugaCiji udarac levicom 

gore + pucanje = izmicanje od 
udarca; 

dole + pucanje = zastita od 
udarca u stomak; 

Iz sagnutog stava; 
pravac + pucanje = direkt u 

suprotan pravac + pucanje = 
direkt levicom u stomak; 
praveic -t- dole + pucanje = 
snalan udarac u stomak odozdo: 
pravac + gore -I- pucanje = 
aperkat; 

suprotan pravac + dole + puca- 


nje - direkt levicom u stomak; 
suprotan pravac + gore + puca- 
nje = kratak aperkat levicom; 
dole -I- pucanje - zastita od 
udarca u stomak; 
gore + pucanje — izmicanje; 

Kao sto vidite, izbor udaraca 
je vi£e no bogat i pruia zaista 
dobre mogudnosti za dobar 
boks. Inace, osim glavne skale s 
energijom koja se troSi kada pri- 
mate i dajete udarce, na ekranu 
se nalaze i skale Head i Body 
koje oznacavaju preostalu vital- 
nost glave, donosno tela. Kada 
ove skale dodu do kraja - to je 
nokaut. 

Postoji mogudnost kod trene- 
ra da o^udite da med ne igrate 
lidno, ved da vaseg igrada vodi 
kompjuter. Ali, to moze biti mac 
sa dve oStrice! Zbog toga vam ne 
savetujemo ovu mogucnost. 

Posle meda odredujete da li 
zelite da se prebacite na sledeci 
mesec, i da li zelite da pogledate 
neku od kompjuterovili internih 
borbi. Posle toga, sledi isto - me- 
nadzer, trener ltd. 

Ne mozemo reci da je TV 
SPORTS: BOXING delo bez pre- 
mca i u grafici i u zvuku. Ipak 
izuzetno je realan i, sto je naj- 
vaznije, zarazan, J 

Duisn KATILOVIC 
Andor PECE 


4D SPORTS BOXING 


Igra koja je jos jedan dokaz da 
dobra izrada moze da zamaskira 
trulu ideju. Interesantno je da 
su dak i pravi profesionalni bok- 
serski strudnjaci svojim saveti- 
ma doprineli realnosti ove igre. 
„4D’' iz naziva je aluzija na trecu 
dimenziju, Sto je i uspedno po- 
stignuto u igri. 

Nakon uvodnog skrina, sledi 
meni sa pet (kratkih i jasnih) 
opcija. To su Exhibition, The 
Gym, Main Event, Options i De- 




dati postojece boksere ili „na- 
pravlti" svoje. U tom slucaju mo- 
rale izbrisati jednog od gotovih, 
jer je njihov maksimalni broj 
deset. Novom bokseru moiete 
dodeliti podatke kao ved postoje- 
dim i on postaje ravnopravan sa 
njima (snima se na disk). Sve 
vreme dok mu prosledujete no- 
ve parametre imate njegov pri- 
kaz na ekranu. Odredujete mu 
visinu (High), brzinu (Speed), 
snagu (Stren^h) i izdrzijivost 
(Stamina). Sa povecanjem brzi- 
ne smanjivace se snaga i iz- 
drzijivost, i obratno. Jo§ dodelite 
bokseru da li je desnoruk ili le- 
voruk, boju dresa i krajnje rea- 
listidan izgled lica. Vai bokser je 
sada speman za ring, Pomocu 
PC TOOLS-a (ili slldnog) moze- 
te bokseru dodeliti maksimalne 
vrednosd u svim poljima, §to je 
nemoguce postici iz same igre. 

• Exhibition - konadno bira- 
te boksera i njegovog (svog) pro- 
tivnika. Sto je vas bokser bolji, 
sposobnosti potencijalnih pro- 
tivnika de biti vece. Iz ovog me- 
nija moiete odmah startovati 
mec, pri Cemu ce to biti obidan 
egzibicioni med, diji ishod nede 
uticati na vas plasman na rang- 

• Main Event - na osnovu 
vaSih sposobnosti ponudena je 
lista od Sezdesetak boksera. Ako 
ste neiskusni bokser, samo sa 
nekoliko njih mozete podeliti 
megdan. Odredujete i brzinu 
udaranja bokserske kruske, vre- 
de i brzinu preskakanja konop- 
ca. 

Sledi mec. Sala je puna. Naja- 
va borbe. Muzika. Predstavljaju 
vas publici koja odu§evljeno 
pljesde. Istini za volju, isto odu- 
Sevljenje pokazuju i prema va- 
Sem protivniku. 

mozete pratiti iz vise Ug- 
lova, koje menjate pritiskom na 
funkcijske tastere. Za sam pri- 
kaz borbe na raspolagonju vam 
je neobidno veliki broj opcija. 

Sada verovatno ocekujete spi- 
sak udaraca i malih caka. All, 
posle opseznog razmisljanja od- 


lucUi smo da vas ne lisimo uii- 
vanja (i nerviranja) kroz koje 
smo pro§li pronalazeei sve fazo- 
ne ove odlidne igre. Za svaki slu- 
daj, dademo vam par saveta ka- 
ko da saduvate svoju tastaturu 
od mahnitog lupanja. 

Na podetku meda krenite ka 
protivniku i izmlatite ga sa par 
kroiea ('Enter' + '7' ili ’9’ na nu- 
meridkoj tastaturi), a zatim ga 
natenane pirjajte direktima i 
aperkatima ('Enter' + '4', '5', '6' 
ili '8' na num, last.), pa sve to za- 
dinite jednim (ili viSe) direkata. 
Jade protivnike gadajte iz dale- 
ka (ako ne znate kako, odgovor 
de doci sa iskustvom). 

Zbog korigcenja 3D grafike te- 
lo boksera je trouglasto, a glava 
detvrtasta. Podatak da je igra 
delo programera ..Distinctive 
Software’'-a (DSI) u izdanju 
„Mindscape"-a dovoljno govori o 
njoj. Podsetimo, izmedu ostalog, 
oni su autori igara TEST DRIVE 
i GRAND PRDC CIRCUIT, Gra- 
fika je vektorska popunjena, ta- 
ke da je radi potpunog dozivlja- 
ja bolje imati Sto brzi PC. Igra 
podriava Hercules grafiku, ali 



je preporudljivije imati bar EGA 
kartu. Ako imate VGA kartu sa 
256 Kb memorije na njoj, u SE- 
TUP-u igre umesto MCGAATGA 
postavite EGA, ili de vam se igra 
ubrzo bloklrati. Podrzan je i So- 
und Blaster, mada je zvuk, s ob- 
zirom da je u pitanju PC. sasvim 
dobar i na biperu. j 

Ivan OBROVAdK! 

Gradimir JOKSIMOViG 


4D SPORTS DRIVING 


Stigla nam je simulacija kaska- 
derske voznje, zaista dobro i 
verno uradena, Programeri 
..Distinctive Software"-a su se 
potrudili i napravili pravo uiiva- 
nje za svakog (pravog) igrada. 

Osim ved postojedih staza, 
ovaj program pru2a i mogudnost 
kreiranja sopstvenih. Dakle, 4D 
SPORT DRIVING je i neka 
vrsta Construction Kit-a. Posle 
ne baS reprezentativnog uvoda, 
pojavljuje se glavni meni koji 
sadrzi 5 opcija: 

• Opponent - odredujete 
protivnika koji vam najviSe od- 
govara. Mozete pogledati Sesto- 
ro potencijalnih suparnika, od 
kojih je sigumo najbolji Skid Vi- 
cious protiv koga (dosta dugo, a 
moida i nikad) nemate sanse . 



Odaberete li Clock, trkacete se 
protiv casovnika. 

• Car - ne zaboravite da na 
trku dovedete i neophodan rek- 
vizit - automobil. Pet „zveri” 
utolice vaSu ied za brzinom. Na 
zalost, i ovde vail nadelo „koliko 
para, toliko muzike". Mozete 
menjati i vrstu menjada - Manu- 
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Komande sa tastature: 
CTRL + G - shionett graflkf 
C - pogMi kamere 
D - komandna labia 
M-mH 

R - Replay 

T - vozUo protimika/vaa 


al ili Auto. Isto raozete i sa bo- 
jom auta. 

• Track - izbor staze vrlo je 
bitan. Pored sest gotovih, slo- 
bodno se mozete upustiti u 
aveuituru pravljenja sopstvenih 
staza. Editor je stvarno prost i 
dizajniranje staze nije nikakav 
problem. Radi lak§eg snalaze- 
nja, bolje je na mapi upravljati 
kurzorskim tasterima. Sa mape 
prelazite na desne opcije sa 
<SPACE>, ili recimo ’0’ na nu- 
meridkoj tastaturi. 

• Option - opcije su jasne, a 
ona koja 6e vam verovatno biti 
najzanimljivija je Graphic Level 
u kojoj je moguce ubrzati igru 
(na ustrb lepote) i obrnuto. 

• Let's Drive - slazemo se! 
Prvo sto se da primetiti u voznji, 
je jezivateiina upravljanja. Nije 


dovoljno samo udi u krivinu i 
prepustiti ostalo Amigi. Ali, mo- 
iete se tesiti time da, kad „rastu- 
rite" ovu igru, niko vam nece bi- 
ti ravan. Vozila se razlikuju po 
perfomansaraa - preciznosti, 
brzini, jacini, itd. Nemojte se us- 
truCavati da cesto menjate i is- 
probavate razne tipove automo- 
bila. Time mozete samo dobiti, 
otkrivanjem pogodnog auta za 
odredenu stazu. 

Sto se staza tice, one su zaista 
„haos" i .pinrak”, Ima svega - 
obicnog druma, mostova (goto- 
vih i malo manje gotovih). petlji, 
iupinga i slicno. Posto je ovo 
kaskaderska voznja, sve se oce- 
njuje i, ako treba, kaznjava. 
Kazneno vreme se dodeljuje 
uvek kada sidete s puta. Medu- 
tim, nije ista kazna ako sidete 
sa obicinog, ravnog puta ili ako 
izbegnete slozenu petlju. 

Svoje ..maheracije” mozete 
snimiti kamerom. U sluCaju da 
snimljeni materijai gledate, na 
raspolaganju su vam sve vrline 
video-uredaja - pauza, ubrzano 
premotavanje itd. J 

DuSan KATILOVId 


ELVIRA - 

THE ARCADE GAME 


Posle veoma uspesne avanture 
ELVIRA - MISTREES OF THE 
DARK, koju je napravila kuca 
,.Accolade", ideja i lik Elvire po- 
novo su upotrebljeni, ali sada u 
novom ostvarenju nama malo 
poznate kuce „Flair Software". 

Ovog puta radi se o arkadnoj 
verziji igre u stilu popularnog 
SHADOW OF THE BEAST II, 
Zadatak je viSe nego poznat, 
probiti se kroz nivoe, prateci 
prevrtljive putokaze, skupljajuci 
Carolije i ubijajuci svakojake ne- 
prijatelje. 

fcenimo od samog pocetka. U 
olujnoj noci, u trenutku kada 
gromovi paraju noc a munje se- 
ku nebo, pred kudu prelepe Elvi- 
re dolazi carobnjak. Munja ras- 
tura vrata u parampardad, a 



mracno lice carobnjaka zasenju- 
je Elvirinu pojavu pred kami- 
nom u kome je gorela tiha vatii- 
ca... Ubrzo se sve stisava, a ca- 
robnjak tiho, kao sto se i poja- 
vio, odlazi u mrak, Za nestrplji- 
ve napomena da se uvod moze 
prekratiti pritiskom na 'Esc'. 


Mozete odrediti izgied okoline 
u kojoj cete igrati. Na raspolaga- 
nju su vam Fire World i Frozen 
Earth. Napomena - ova dva sve- 
ta su, u prlncipu, jednaka po te- 
zini s tim sto ce u prvom sludaju 
platforme biti prekrivene uzare- 
nom lavom, a manji krateri izba- 
clvace vatrene lopte (kao u 
SVIW), dok ce vas u drugom slu- 
Caju ocekivati ledene sante i vo- 
dopadi. 

Kad krene igra, nadi dete se u 
kozi oskudno odevene Elvire. 
Njen dekolte i §lic na haljini vi- 
se otkrivaju nego sto skrivaju, 
ali to je kraj komentara o njenoj 
odedi, kako ne biste pomislili da 
vam je u ruci poslednji prime- 
rak ..Playboya”. Lik je veoma le- 
po animiran, a posebnu poslasti- 
cu predstavljaju pokreti koji 
prednjade pucanju, kao Sto su 
saginjanje, okretanje, polucu- 
danj, rasirene ruke ili pokreti 
pri bacanju carolija kada Elvira 
sklopi ruke i stvori munje kraj 
sebe (slidno potezima kraljice u 
BATTLE CHESS-u). U vazduhu 
je moguce okrenuti se i na taj 
nadin ubiti neprijatelja iza leda, 
a u isto vreme leteti u prvobitno 
odredenom pravcu (moze biti 
vrlo korisno pri kasnijim borba- 
ma). Od oruzja, u podetku imate 
nozeve, ali ubrzo cete modi da 
pokupite i zvezdice i munje (jade 
oruije dolazi neposredno pre su- 
koba sa jednim od duvara). 

Naravno, kao i u vedini arka- 
da i ovde je ekran podeljen na 
dva dela, U gornjem se odvija ig- 
ra dok statusni ekran zauzima 


samo 1/6 ukupne velidine ekra- 
na. Statusni deo ekrana sadrzi 
3, uslovno receno, prozora i pe- 
peljasto zelenu liniju koja na- 
ravno predstavlja preostalu 
energiju. U prvom ..prozoru" s 
leve strane pokraj koga je na- 
crtan papirus. smeSteni su poda- 
ci 0 carolijama koje posedujete 
(a mozete posedovati vise daroli- 
ja). Tu je nacrtana vrsta daroli- 
je, diju svrhu mozete protumadi- 
ti iz slike (energetske lopte, mu- 
nje, neranjivost, most preko vat- 
re, itd.). U sredini se nalazi bro- 
jad koji pokazuje koliko ste zele- 
nih kamenih natpisa sakupUi 
(neSto kao bonus). Na desnoj 


strani, pored slidice noia, nalazi 
se broj bodova. Kada vam preos- 
tane vrlo malo energije, u do- 
njem desnom uglu se pojavi 
crveni kvadratic koji vas opomi- 
nje da ste „tanki’'. Kada izgubite 
zivot, u gornjem desnom uglu 
glavnog skrlna pojavi se brojad 
koji pokazuje koliko ste joS du- 
go neranjivi. Na istom mestu to- 
kom igre kada aktivirate neku 
daroliju pritiskom na 'Elnter' po- 
javide se brojad koji ce vam po- 
kazivati koliko dugo mozete ko- 
ristiti tu daroliju (neke darolije u 
vidu oruzja traju sve dok ih ne 
zamenite drugira). 

Tokom igre mozete naici na 
putokaze. Oni vam pokazuju 
pravac u kome treba da se kre- 
dete, ali koju de stranu pokaziva- 
ti zavisi od vas! Tacnije, ako od- 
mah po startu skrenete levo, pu- 
tokazi ce pokazivati razlidite 
smerove u odnosu na one koji bi 
pokazivali da ste po startu skre- 
nuli desno. U svakom sludaju, 
pratite sopstveni igradki instikt 
jer putokazi desto mogu da „sla- 

Igra bi bila preteska da ne po- 
stoje mesta na kojima mozete 
obnoviti energiju. Energiju 
„crpite" iz sarenih krstova, kada 
im pridete. Zanimljivo da se 
„energetski krstovi" desto nala- 
ze blizu duvara ili vulkana koji 
vas sprze u trnu. Osim toga 
energiju je mogude obnoviti i 
skupljanjem raznih posudica. 
Kao sto pretpostavljate potreb- 
no je sakupiti i odgovarajuci 
kljud, koji se obicno nalazi ispod 
lavine ili vodopada. 


Da bi igra bila Sto zanimljivija 
postoji 100 nadina da se dode do 
cilja ali i 1000 nadina da se ne- 
gde zaglavi. kada nista drugo ne 
preostaje vec pritisak na dugme 
'Esc'.., 

Pozadina se sastoji iz vise rav- 
ni koje se skroluju razliditim 
brzinama i pravcima u zavisnos- 
ti od kretanja i udaljenosti po 
dubini od glavnog lika, kao u 
SHADOW OF THE BEAST. To 
sa tehnicke, a i vizuelne strane 
predstavlja veliki plus za igru. 
Tokom igre prate vas digitalizo- 
vani uzvici, zvucni efekti i dobra 
muzika. J 

Nikola STOJANOVI6 
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Vrhovni bog Odin, vladar Valha- 
le i Asgarda, stvorio Je vikinski 
narod i dao im oblik bogova. Us- 
koro je Valbaia postala pretesna 
pa je Odin stvorio zemlju i na 
njoj nastanio vikiniki narod. 
Bogovi su u pocetku voleli svoju 
decu i u njima su nalazUi zado- 
voljstvo, a kontakti izmedu dve 
grupe bili su vrlo cesti. 

Vremenora su bogovi poCeli 
da zaboravljaju svoju decu, a 
kontakti izmedu njlh su postali 
veoma slabi. Obe grupe su poku- 
Sale zaboraviti postojanje druge, 
pa je uskoro nastupila era Rag- 
naroka tako da bogovi vi§e nisu 
posecivali ljude. 

Jedne nodi nakon sto je u snu 
onesposobio bogove, Loki, bog 
zla, oteo je njihova vrhovna 
oruzja i sakrio ih na zemlju. 
Ujutru, bogovi su primetili ne- 
stanak Odinovog mada, Torovog 
cekica i Frejovog koplja. Znali 
su da je to bio Loki, kao i da su 
njihova oruzja na zemlji. No, ni- 
su mogli ni§ta preduzeti jer je 
era Ragnaroka prosla, i svako 
ko bi se spustio na zemlju po- 
stao bi obidan smrtnik. 

Frej je uskoro predlozio plan, 
koji je Odin odobrio, a zadatak 
je poveren Torn. Praden snaz- 
nom olujom bog munje putovao 
je samom ivicom Valhale sve 
dok munja nije odabrala maiu 
kolibu na severu Norveske, 

Ujutru se mlada devojka In- 
grid nasla u devetom mesecu 
trudnode. Rodio se decak, obda- 
ren izuzetnim talentima, i brzo 
je ovtadao veStinama borbe i 
magije, te postao jedan od naj- 
boljih ratnika u zemlji, spreman 
da ispuni svoju sudbinu. 

Igru pocinjete biranjem liko- 
va. Od ponudenih 17 moiete 
odabrati 5 likova za vas tim. Ka- 
da ovo obavite, pojavide se mapa 
jednog deia norveskih ostrva. 
Klikom na ikonu sa kacigom 
ulazite u meni sa likovima. U 
ovom meniju mozete pogledati 
inventar, stanje, sliku i druge 
podatke o likovima, dok se u le- 
vom delu igre nalazi meni sa op- 
cijama. 

• Use - upotreba predmeta i 
postavljanje na odredeno mesto. 

• Examine - ispitivanje 
predmeta. Dobijate kratak opis 
predmeta kojeg momentalno is- 
pitujete. Za ispitivanje morale 
imati sposobnost opisanu kao 
„citanje skrolova". Ukoliko niste 
u stanju da proditate neki skrot, 
ne znaci da je skrol neupotreb- 
Ijiv, ved da momentalno nemate 
sposobnosti za njegovo citanje. 

• Distribute - dajete iii me- 
njate stvari unutar tima. 

• Discard ~ bacanje predme- 

• Eat/Drink - koristite hra- 
hu ili razne napitke koji obnav- 
Ijaju energiju ili poboijsavaju 
druge sposobnosti lika. 

• Give -dajete predmetstra- 
nom liku, samo na njegov za- 





- Strength - sila udarca 

- Heal - momentalno stapje 
energije 

- Z>eJrte^JX^'-b^zinauda^ar^ja 

- Luck - sreda 

- Rune Lore - sposobnosti ko- 
risdenja magije. 

Pritiskom na ikonu sa brodom 
stavijate brod u mod za plovid- 
bu, zatim odaberete ostrvo na 
kojem zelite sici. Na ostrvo sUa- 
ze samo tri lika od kojih vi vodi- 
te samo jedan. Pritiskom na 'FI', 
’F2’, 'F3' menjate likove dok des- 
nim dugraetom misa ulazite u 
meni sa likovima. 

Pri susretu sa neprijateljskim 
likom ulazite u meni za borbu. 
Na gomjoj polovini ekrana des- 
no se nalaze energije vasih liko- 
va, a levo energija neprijatelja. 
U donjem delu ekrana su ikone 
za borbu, oruzja i magije koje 
posedujete. 

* Na ostrvu 1 pokupite Scroll 
Of Revelation i Scroll Of Des- 
cension. U prostoriji sa provali- 
jom upotrebite Scroll Of Revela- 
tion, predite preko mosta i na- 
pustite ostrvo. 



Na ostrvu 3 potraiite Scroll Of 
Disarm Traps, pa u pocetnoj 
prostoriji uniStite zamke oko 
kovdega u kome se nalaze biljka 
Heimlok i Scroll Of Remove 
Walls. Krenite kroz donja vrata, 
pokupite Silver Coin, pa u po- 
slednjoj prostoriji upotrebite 
Scroll Of Remove Walls. Pokupi- 
te sve iza zida i vratite se u po- 
detnu prostoriju. 

Krenite kroz gornja vrata i u 
prostoriji sa stapidima upotrebi- 
te Scroll Of Detect Doors, produ- 
zite kroz tajna vrata do iztaza a 
zatim u desnoj prostoriji pokupi- 
te Potion R, pa napustite ostrvo. 

Idite na ostrvo 2, u pocetnoj 
prostoriji kombinacijom ploda 
zatvorite rupe na prolazu. U sobi 
sa kamenim stubom upotrebite 
Scroll Of Disarm Traps i Scroll 
Of Descen Sion. Pokupite safir 
pa u siededoj prostoriji doveku u 
mantiji dajte Heimlok, uzmite 
zasluzenu nagradu, pa napustite 
ostrvo. 

Na ostrvu 4 nemojte nikako 
dati Silver Coin strazaru. U pro- 
davnici mozete trgovati i prodati 
neiMtrebne predmete. Produzite 
dalje kroz ostrvo i u velikoj sail 
popijte tednost iz pehara, sto de 
osloboditi uzidanog doveka. U 
znak zahvalnosti dobicete Pass, 
a zatim napustite ostrvo. 

Propusnicom mo2ete trgovati 
u prodavnici na ostrvu 6, ^ pre 
toga morale prodi test Warriors 
ili test Druida, za sta morale 
imati odgovarajudi lik. 




Na ostrvu 7 pokupite veliki di- 
jaraant. Na 11. ostrvu pokupite 
ScroU Of Shirking. Na ostrvu 8 
i^te levo i iz kov£ega pokupite 
Runespone 1. Zatim krenite dole 
do prostorije sa panjem i u levoj 
posudi postavite dijamant, u 
desnoj runestone, a u sredini po- 
stavite srebmi nov£ic. Dobicete 
Serpent Killer, a zatim napusti- 

Na 10. ostrvu zlatnim kljufiem 
otvorite vellka vrata i pokupite 
Runestone. U slede6oj prostoriji 
kombinacijom plo£a otvorite 
vrata i preko velikog pe£ata na 
podu teleportovaiete se kod pro- 
davnice. 

Sa ovog ostrva krenite na os- 
trvo 12 koje vam do sad nije bilo 
dostupno zbog opasnih morskih 
struja i krakena. Magijom Se:^ 
pent Killer cete sa lakocom po- 
bedit! krakena koji vam je po- 
precio put. Po silasku na ostrvo 
ukoliko nemate Jade Key potra- 
zite ga u donjoj prostoriji. U gor- 
njoj prostoriji razmenite 6 Po- 
ver Rune skrolova za Stone 
Key, ill ukoliko nemate svlh 6 
skrolova jednostavno ubijte 5a- 
robnjaka i pokupite klju5. 

Nakon 5to prva vrata otvorite 
Jade Keyom, a druga Stone Ke- 
yom, u vetikoj pecini upotrebite 
magiju Shirking. Iz olupine bro- 
dova pojavice se ogromni Torov 
5ekic. 

* Nakon zavrSetka prvog dela 
va^ avanture, dobijate mapu 
sledece grupe ostrva na kojima 
morate pronath joi jedno od bo- 
govsklh oru2ja. 



Na ostrvu 1 ubijte vojnika i 
pokupite slem i Scroll Of Rele- 
vation. 

Na ostrvu S pokupite Scroll Of 
Water, na oltaru u velikoj sali 
postavite Stem na ottar, pa iz 
udubljenja na zidu pokupite di- 
jamantski klju5. 


Na ostrvu 3 sveikim likom na- 
pijte se iz bunara Sto 5e povecati 
njihove sposobnosti, all prvo 
oduzmite pe5at od patu^ka i daj- 
te ga stra2aru koji 5uva ve5ni 
bunar. Pre nego sto izadete iz 
prostorije sa bunarom obavezno 
pokupite Scroll Of Teleportati- 
on. 

Idite na ostrvo 2. prva vrata 
otvorite 6eli5nim klju5em koji 
ste pokupili na prvom ostrvu. 
Magijom Water ugasite plamen 
koji izlazi iz statue na zidu, a za- 
tim pokupite Thunder Blade 
(oEgj^e oruzje u igri). Pre nego 
§to napustite ostrvo, iz donje 
prostorije pokupite Ruby. 

Na ostrvu 8 idite kroz najviSa 
vrata i otvorite kapiju dijaman- 
tskim kljuSem, boginji u vrhu 
dajte Ruby, a za uzvrat uzmite 
carobnu jabuku. Od kovaSa u se- 
lu patulj aka na ostrvu 9 dobicete 
zlatnu ogriicu. 

Na 10. ostrvu udite u gigan- 
tske mi§je rupe {!) i nakon Sto 
ubijete giganta magijom Releva- 
tion otvorite svetu knjigu i iz nje 
nau6ite magiju Shirking. 

Idite na ostrvo 6, probijte se 
do ku5e na levoj strani sela, a 
nakon Sto pokupite Scroll Of De- 
tect Doors otvorite sakrivena 
vrata u istoj prostoriji i pokupite 
zmajeva jaja. 

Na 4. ostrvu svakoj od tri Sis- 
ters of Fate dajte predmet koji 
traii: najmladoj zmajeva jaja 
kako bi povratila vid, sret^oj 
jabuku, a najstarijoj patulj5evu 
ogriicu. Idite u hram u centru 
ostrva 5ija su vrata sada otvore- 
na, a zatim magijom Disencant 
oslobodlte i pokupite zacaranu 
duvaljku. 

Na 11. ostrvu probijte se do 
kule, i magijom Teleportation 
prebacite se na nju. A nakon ^ 
se oslobodlte 5uvara postavite 
duvaljku i zasvirajte na ogromni 
rog. Uskoro vaS brod polece za- 
jedno sa celokupno posadom i 
spusta se sa druge strane barije- 
re na 12. ostrvu. U unutraSnjosti 
ostrva popnite se na Irtveni ol- 
tar i magijom Shirking izvadite 
Frejovo koplje iz prov^ije. 

* U tredem delu svoje avantu- 
re prvo idite na ostrvo 1 i poku- 
pite Scroll Of Relevation. Na tre- 
6em ostrvu pobijte 5uvare i po- 
kupite njihove Runestones. U 
sledecoj prostoriji. upotrebom 
ovog kamenja, mozete pogledati 
stazu kojom se prelazi preko vo- 
de. Na drugoj obali iz sanduka 
pokupite prvi srebrni prsten i 
napustite ostrvo. 

Na ostrvu 2 magijom Relevati- 
on postavite most preko provali- 
je i iz sanduka na prvoj platfor- 
mi pokupite Bag Of Stones i vra- 
tite se na ostrvo 1. Postavite vre- 
cu sa kamenjem u udubljenju 
pored zadarane kese i nakon Sto 
magija nestane pokupite vredu 
sa biberom. Idite na sedmo os- 
trvo i probijte se do pristani§ta. 
Bacite biber na zmajevu glavu 
iskiesanu na brodu, i nakon kto 
zmaj kine pokupite prsten koji 
ce ispasti sa zmajevog nosa. 

Na 5. ostrvu morate ukrstiti 
strele koje izlaze iz zidova i pre- 
sedi konopac na kome visi po- 


slednji srebrni prsten. Kada sa- 
kupite sva tri prstena, idite na 
ostrvo 6 i postavite prstenje na 
oznadena mesta na patosu. Us- 
koro ce kamena status da usta- 
ne. i otkrije Odinov mac. Napus- 
tite ostrvo i nakon sto nestane 
granica izmedu Valhale i zemlje, 
predite u zemlju bogova i pogle- 
dajte kraj igre. 


O tehnidkim stranama igre 
kao i o izvodenju ne treba govo- 
riti, lapse je doziveti ih. Igru je 
izradila jedna prilidno anonim- 
na firma, ..The 8th Day”, i uradi- 
la je odlidan posao. Sama igra 
zauzima tri dtskete plus jednu 
za snimanje statusa i potpuno ih 
zasluzuje. J 

Goran I Dragan ANGELOVSKI 


1 KING’S QUESTS 

.,Sierra" nam je ponudila jos jed- 
nu svoju izvrsnu avanturu. 
KING’S QUEST 5 je samo jos 
jedna u nizu avantura QUEST 
tipa. Ako vas je zanimalo kako 
se zove najobimnija avantura 
dosad napravljena, znajte da je 
to KING’S QUEST 5. Zauzima 

9,5 MB memorije haird diska, Sto 
je priblizno 7 HD disketa. Verzi- 
ja za VGA grafidku karticu ko- 
risti paletu od 256 boja. 
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Kao Sto je kod ..Sierra" avan- 
tura ved uobidajeno u gomjem 
delu ekrana smeStene su ikone - 
i ima ih ukupno 11. Ako upotreb- 
Ijavate misa, desnim dugmetom 
odredujete ikonu a levim dug- 
metom cilj. Na primer; ako zeU- 
te da podignete neki predmet sa 
zemlje. kliknete desnim dugme- 
tom na ikonu ruke. a zatim ie- 
vim dugmetom na zeljeni pred- 
met. Verujemo da je vecina Iju- 
bitelja avantura imala prilike da 
igra bar jednu avanturu tipa 
QUEST, tako da ne bi trebalo da 
bude vecih problema, bar Sto se 
tide korisdenja ikona. 

Posto je zli darobnjak Manan 
pobeden, u Davenliiju vlada 
mir. Rosela je donela iekovitu 
jabuku. Kralj Graham se opora- 
vio i sve je u najboljem redu. Ali 
daleko od Daventrija zivl jos je- 
dan zli darobnjak - Mordak. 
Mordak je Mananov brat i mno- 
go je gori od njega. On zeli da 
osveti svog brata i sve de udiniti 
da zadara Daventry - same deka 
pogodan trenutak. Jednog dana 
Graham je izasao da se malo 
promts po sumi, ne sluteci ni- 
kakvu opasnost. Za to vreme 
Mordak je zadarao grad u oblik 
dase. Na Grahamovu srecu sve 
to video je Kedrik. Kedrik je po- 
tom odveo Grahama do svog 
gospodara, dobrog darobnjaka 
Krispina. Krispin zeli da pomog- 
ne Grahamu, ali nije dovoljno 
snazan da se suprostavi Morda- 
ku. Ali, Krispin obedava da ce 
modi da skine earoliju.'ako Mor- 
dak bude unisten. Spreman na 
sve iU nista Graham prihvata 
izazov i krede da unisti Morda- 
ka. Ali, pre nego sto je krenuo, 
Krispin mu daje darobni stapic i 
Kedrika kao pratnju. 

Odavde u stvari pocinje igra. 
Nalazite se u sumi ispred Kris- 
pinove kuce. Odatle se zaputite 
prema gradu. Prosetajte po gra- 
du, porazgovarajte sa prodavci- 
ma, pogledajte Ita nude jer ce 
vam kasnije trebati njihove us- 
luge. Nakon toga pronadite bure 
i iz njega izvucite stare stvari. 
Nakon toga prona<^te bure i iz 


njega izvucite stare stvari. Tako- 
de pokupite novcic sa zemlje i 
pronadite ribu. Posto imate nov- 
did, vratite se do pekare i kupite 
pitu. Zatim pronadite medveda 
koji uporno pokusava da ukrade 
med od pdela. Medvedu bacate 
ribu i na taj nadin cete mu odvu- 
ci paznju od meda. U znak za- 
hvainosti sto ste spasli med, kra- 
Ijica pdela ce vam dopustiti da 
uzmete parce meda sa sadem. 
Nakon toga potrazite palicu koja 
se nalazi na zemlji i pokupite je. 
Sada idite sore dok ne ugledate 
psa koji se muva oko mravinja- 
ka, oterajte psa od mravinjaka, 
a mravi ce vam Se posle oduziti 



hrai 

Kada dodete do hrama okrepi- 
te se vodom, kada god imate pri- 
liku da pijete vodu - obavezno 
se okrepite. Kada ste se osveiill 
pozurite da se sakrijete iza ste- 
ne, pre nego sto dodu razbojnici. 
Dobro obratite paznju na razgo- 
vor koji vode razbojnici i o demu 
razgovaraju. Sada je potrebno 
da pronadete logor razbojnika. 
Ako ste usput naiSli na stani ci- 
pelu, obavezno je pokupite. Ka- 
da dodete do logora udite u sator 
u kome spava razbojnik i poku- 
pite palicu, ali pazite da ga ne 
probudite. Kada ste to obavili, 
uputite se nazad do hrama i raz- 
valite vrata uz pomoc palice. Sa- 
da mozete udi unutra. Kada ude- 
te u hram potraiite zlatnik i 
zlatnu vazu 1 pokupite ih. Sada 
se vratite do stare vradare. Ako 
vas razbojnik m pusta, dajte mu 
zlatnik. Idite kod vradare i po- 
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gledajte sta ima u kristalnoj 
kugli. Videiete Sta se deSava u 
gradu. a takode cete videti i zlog 
Carobnjaka Mordaka. Pre nego 
Sto odete dobicete od vraSare 
lancic protiv uroka. Stavite ga. 
A sada, pravac - za£arana suma. 


Kada dodete do zaCarane su- 
me pronadite zalosnu vrbu koja 
svira na harfi. Popricajte sa 
Djom i saznacete da to nije ni- 
kakva zaiosna vrba, vet!: za£ara- 
na princeza. Da biste je spasli 
treba da pronadete zlatno srce. 
Sada pronadite veSticu i poklo- 
nlte joj zlatnu vazu koju ste na- 
Sli u hramu- Vestica 6e pohlepno 
prigrabiti vazu nlsta ne sluteci. 
Na veSti6ino iznenadenje iz vaze 
izlazi duh i eatvara veSticu u va- 
zu. Sada mozete mirno otici do 
vesticine kolibe i preturati po 
vesti6inim stvarima. Uzmite 
klju£ koji se nalazi u lampi, za- 
tim otvorite ormar i pokupite 
am^liju i na kraju iz fioke po- 
kupite i kesu. Otvorite kesu i u 
njoj dete nacl tri draga kamena. 
Sada se uputite u Sumu 1 prona- 
dite veliko drvo koje na sebi ima 
mala yratanca. Otkyufiajte vra- 
tanca i iz dupije drveta izvadite 
zlatno srce. Sada idite do mesta 
gde svetlucaju o6i iz tame. To 
vas posmatra patuljak. Da biste 
ga uhvatili, prospite med po sta- 
zi i na med postavite drago ka- 
menje. Ako se patuljak ne zalepi 
iz prvog puta, ne oCajavajte, uh- 
vatice se kod zadnjeg. Za drago 
kamenje 6e vam dati nove cipe- 
!e, a za slobodu de vam pokazati 
put iz sume. Odnesite Jalosnoj 
vrbi zlatno srce i ona 6e se pre- 
tvoriti u princezu. Ispustice har- 
fu koju obavezno pokupite. Sada 
idite do mesta gde je razbojma 
Cuvao vraCaru, i nedi cete mali 
bubanj na kom je svirao. Potra- 
zite starog patuljka i dajte mu 
amajliju, koju ste pronasli u veS- 
ticinoj kuci, a u znak zahvalnos- 
ti od-njega dete dobiti lutku. Sa- 
da se uputite do grada. 

Ako ste na pocetku pogledali 
sta ima u kojoj radnji, ne bi tre- 
balo da imate problema. Idite do 
gostionice i primeticete ispred 
balu sena. Negde u senu je zlat- 


na igla, ali gde? Pomodi 6e vam 
mravi kao fito ste i vi njima po- 
moeli. Kada nronadete zlatnu 
iglu, odnesite je krojadu; u znak 
zahvalnosti dobicete mantil. No- 
ve cipele koje ste dobili od pa- 
tuljka odnesite obucaru i dobice- 
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te od njega £ekic. Lutku koju ste 
dobili od patuljka odnesite pro- 
davcu igra6aka i on ce vam za- 
uzvrat dati sanke. Uputite se 
prema gostionici. kada budete 
prolazili pored pekare videtete 
da maCka juri misa. Gadajte 
maCku starom cipelom koju ste 
naSll u pustinji. Na taj na£in ste 
spasili misa, a on de vec nadi na- 
cina da vam se oduzi. Udite u 
gostionicu, a gostioniCar ce vam 
svezati i baciti u podrum, zato 
§to ste mu rasturili seno. Ali ne 
odajavajte - miS ce pregristi ko- 
nopce i osloboditi vas. Pokupite 
konopce. Cekidem rasturite bra- 
vu ormara i iz ormara izvadite 
ovCiji but. Izadite napolje ali sa 
leve strane . Sada se vratite na- 
zed na raskrsnicu. Na raskrsnici 
cete ugledati zmiju. Lupajte ma- 
lo po bubnju i oteracete je. A sa- 
da pravac pianine. 

Neka vas ne brine §to je u pla- 
ninama hladno, imate mantil i 
obuclte ga. ako ste gladni, pro- 
bajte parde buta. Sada idite do 
pocetka litice. Konopac kojim 
ste blli vezani nabacite na stenu 
iznad i popnite se. Sada preska- 
dlte sa stene na stenu, dok ne 
dodete do debla ispod kojeg se 
prostire provalija. Predite preko 
debla i u tom trenutku de jedan 
vuk zgrabiti Kedrika koji je bio 
sa vama do tog trenutka. Vuk de 
pobeci, ali pasta ste reSeni da 
spasete malog Kedrika, uzmite 
sanke pa za vukom. Naci cete se 
ispred ledenog grada. Ugledade- 
te orla. Nahranite ga butom, jer 
ce vam trebaii njegova pomod. 

Imate jo§ jedan problem, lede- 
nu kraljicu i vukove. Ali ne oca- 
javajte. tu je harfa. Vasa prediv- 
na svirka na harfi ganude lede- 
nu kraljicu, i ona odluCuje da 
vas pusti, ali pod usiovom da 
ubije'te Jetija. Vuk vas odvodi do 
Jetijeve p>ecine i ostavlja, da se 
sami suodite sa monstrumom. 


Kda Jeti izade, gadajte ga taj- 
nim oruzjem - pitom. Zavrljadi- 
te mu pitu pravo u lice. Udite u 
pedinu i idite do kraja. Pomodu 
dekida odlomite kristel koji visi 
na zidu. Izlazite napolje i ledena 
kraljica vas oslobada. 

Krenite donjim putem dok 
vas ne zgrabi ogromna dvoglava 
ptidurina. Ona ce vas odneti do 
svog gnezda iz kojeg pokupite 
medaljon. Na scenu stupa orao 
kojeg ste nahranili. vadi vas iz 
gne:^a i nosi do obale. 

Na obali pronadite palicu i po- 
kupite je. Setajte se obalom dok 
ne naidete na damac. Ako malo 
bolje pogledate dno damca, vide- 
dete da ima pukotinu. Ali, tu je 
sade. Pomodu sada zakrpite da- 
mac i krenite u voinju. Sada tre- 
ba da „doveslate'' do ostrva. Iza- 
dite i opet de vam harfa pomodi 
da se otarasite neieljnih protiv- 
nika. Na ostrvu je potrebno po- 
kupiti udicu. pronadi iznemog- 
log i jadnog Kedrika i pokupiti 
skoljlm. Sada se vratite nazad i 
iskrcajte se ispred kuce. Udite 
unutra i starcu predajte Skoljku. 
Posto ste mu dali skoljku prlsta- 
ce da vam pomogne. Izlecice 
Kedrika, a osim toga pozvace i 
morsku vilu. Kada se zavrdi va- 
sa konverzacija, morska viia ce 
vas prebaciti do ostrva na kome 
se nalazi Mordak. 

Kada dodete do ostrva, camac 
ce se raspasti, a kko bolje pogle- 
date oko damca pronadidete 
mrtvu ribu - pokupite je.' Zatim 
upotrebite kristal na kipu zmij- 
skog boga. OdSetajte se do gra- 
de. Sva vasa nastojanja da ude- 
te u ^ad nede iispeti. Ali ne oda- 
javajte, sa leve strane se nalazi 
rupa koju otvorite pomodu pali- 
ce. .Kada udete unutra nadi dete 
se u nekakvim katakombama: 
Setajte se dok ne naidete na ma- 
log monstruma. Kada dodete do 
njega. odsvirajte nesto na bub- 
nju, a zatim mu ga dajte. On de 
otidi, a iza njega ce ostati koKi- 
ca koju pokupite. Jos se malo Se- 
tajte dok he 'dodete do vrata, ka- 
da cete shvatiti da kosdica pred- 
stavlja kljud za otvaranje tih 
vrata. Udite unutra. Kada do- 
spete u spajz iz ormana izvadite 
pun dzak graSka. Sada idite u 
kuhinju u kojoj se nalazi devoj- 


VOLFIED 


Igru je firma „Taito/Tamoo" na- 
pisala za ..Empire Software”. 
Pleni svojom atmosferom i jed- 
nostavnoscu. Na poiju za igra- 
nje, koje zauzima kompletan ek- 
ran, nalaze se vasi protivnici (u 
raznim oblicima zavisno od nl- 
voa), a vi se nalazite na ivici po- 
Ija obelezenog zutom bojom. Ciij 
igre je odseti deo po deo teritori- 
je i tako je povratiti, a time ujed- 
no unistiti i neprijatelje, jer naj- 
vedi neprijatelj se smanjuje, a 
manjih ima sve manje Sto vise 
teritorije odsecate. 

Na pojedinlm delovima terito- 
rije povremeno se pojavljuju 
kvadrati raztiditih boja koji, kad 



ka. Da bi devojka pridala, treba 
je oraspoloHiti medaljonom. Ona 
de vam ispridati da je princeza i 
da je primorai.u da se uda za 
Mordaka - mada to ne zeli. Sada 
idite u grad. Kada vas mon- 
strum spazi, bacice vas u zatvor. 
Pomodu udlce koju ste nasU na 
ostrvu izvadite parde sira iz mi- 
sije rupe. Ako ste pomislili da 
cete vedno trunuti u zatvoru, va- 
rate se. Spasice vas devojka ko- 
joj ste dali medaljon. Izadite 
odatle i idite u grad, ali opet de 
se pojaviti monstrum koji vas je 
bacio u tamnicu. Ali, kao i protiv 
Jetija opet imate svoje tajno 
onizje - grasak. Bacite mu gra- 
sak pod noge i monstrum je go- 
tov. 

Morate idi u sobu koja je pred- 
videna za spavanje. tu se lialazi 
mador, Da vam ne bi smetao 
dajte mu ribu da jede i bacite 
mu dzak za glavu. ProSetajte se 
malo do biblioteke i vidite koje 
knjige imaju. Provirite u drugu 
sobu i videdete carobnjaka. Sa- 
dekajte da ode na spavanje. po- 
kupite mu Stapid, a onda pravac 
soba na vrhu stepenica. To mu 
dode kao neka istraiivacka labo- 
ratorija. Sada morate pronadi 
masinu koja ima dve upadljive 
tipke. Da biste dobili mod koju 
ima Mordok, morate uraditi sle- 
dece: svoj darobni stapid, koji 
ste dobili od Krispina stavite na 
desnu tipku, a Mordakov darob- 
ni stapid na levu tipku; ost«ye 
vam da komad sira koji ste nasli 
u zatvoru stavite na sredinu i 
stvar ie sredena (kakva kombi- 
nacija^ Sada ste postal! modni. 
Pripremite se za konadni obra- 
Cun. 

Naime, Mordak de se pomodu 
svog fiarobnog §tapida pretvarati 
u razliCite oblike, a vi mu se po- 
modu svog carobnog stapida sup- 
rotstavijate u odgovarajucim ob- 
licima. Mordak de se pretvoriti u 
sledece oblike: krilato dudoviSte, 
zmaj, zmija, vatra. Vi mu se sup 
rotstavite u sledeclm oblicima; 
tigar, zee, mungos i kisni oblak. 

Sve je gotovo, pobedili ste 
Mordaka. Ubrzo dolazi i Krispin 
i skida cini sa grada. Daventri je 
ponovo Slobodan, bar do pojave 
KING’S QUEST 6. J 

MANOJLOVI6 



se odseKU zajedno sa teritorijom 
na kojoj se naiaze, daju odrede- 
na poboljSanja. To mogu biti; ve- 
da brzina, naoru^anje, dodatni 
zivot, zaustavljanje vremena, 
ltd. 
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OPISI 


Megalomani ne prolaze baS 
najbotje. Protivnika ima dosta, 
brzi su i dobro ttaoruiaoi, te je 
taktika polaganog osvajanja ta- 
ritorije najplodotvomija. Za pre- 
tazak na slededi nivo potrebno 



je osvojiti 80% teritorije, a sve 
viie od toga donosi puno viSe bo- 
dova. 

Na prvom nivou dotekace vas 
zmaj, sa svojim pomomicima 
skorpijama i tu ne bi trebalo da 
imate puno problema. Savet; od- 
secite $to pre kvadrate u levom 
delu teritorije. Na svakom nivou 
(zmaj, kupola, $aka, osa, buba- 
mara, £ip, pauk, lopta), potrebno 
je na^i odredenu taktiku i potom 
je sprovesti u delo. 

OCigledno, u pit^u je pro- 
sto-proiirena verzija prastare 
igre STYX, koju pamte verovat- 
no same najstariji medu naiim 
iitaocima. j 

Tomislav NIKOUd 


HARPOON 


Kroz dobar sistem menija i rela- 
tivno jednostavno izdavanje ko- 
mandi, odliSnu preglednost bo- 
ji§ta prikazanog sa Oak tri mape 
1 iznenadujuOe dobni grafiku. 
predstavljene su sve teskoce po- 
morskog rata. 

Programeri su se zaista potru- 
dili, tako da na raspolaganju 
imate podatke, a i veoma verno 
predstavljene karakteristike 
svih klasa brodova, aviona i pod- 
mornica; kako za NATO, tako i 
za (bivSi) SSSR. 

U ovoj igri je sve moguce: 
kvar slstema, nedostatak gori- 
va/munieije. nestanak u oluji, 
podmomiOki napadi na konvoje. 
usamljene helikopterske patro- 
le, iznenadni nuklearni udar, ne- 
posluOni kapetani, nedostatak 



pre raspada VarSavskog Pakta) 
podrzava sasvim nerealnu stra- 
tegiju Rusa, a to Je ofanziva, ta- 
ke da lyihovi brodovi, aerodromi 
i avion! (Oije su osobine Oisto de- 
fonzivne) ne mogu da iznesu 
takvu ulogu. Jo§ jedna sitna za- 
merka je preuveliOavanje poje- 



oruzja na nekom brodu usled sa- 
botaze, moguOe je da se neke 
grupe brodova uop&te ne pojave 
u scenariju, a neke nisu uvek na 
istom mestu, takode je mo^de 
da sami izabirate fonsadjski 
polo^aj svakog broda, aviona ili 
podmornice (pazite na sudara- 
nje). Krajnje su precizno urade- 
ne mape sevemog dela AUan- 
skog okeana (od francuske oba- 
le, preko Islanda do poluostrva 
Kola) koji je hipoteb^o rati^, 
osobine svakog broda, podmor- 
nice, radara, helikoptera, avio- 
na, rakete ili pak topovskog zr- 
na, Realno vreme (moguce i ub- 
rzanje) daje posebnu ^ai ■ sve 
bi bilo u redu da nije onog duve- 
nog eli. Naime, program (pisan 


dinih osobina nekih aroeridkih 
brodova (tipidna boljka). 

Programerima se, ipak. mora 
priznati da su vemo prikazali 
rusku premoc u avionskoj i pod- 
mornidkoj tehnici. Ako igrate 
kao Rus, maksimalno se trudite 
da igrate na kartu iznenadnih 
napada podmornicama, a svoje 
br^ove koristite kao zaibtu 
avionima (iako bi moralo bit! ob- 
muto). Sve ovo moiete ispraviti 
u editoni scenarija koji se dobi- 
ja uz igru, a koji je, iako podria- 
va veoma kompleksne funkeije, 
savrieno lak za upotrebu. 

Sve u svemu igra de zadovoiji- 
ti i one manje upucene u tajne 
ratovanja, jer postoje opeije ub- 
rzanja igre, lepe slldice ispaljiva- 


nja raketa, zapaljenih i potoplje- 
nih brodova, te sUka zabrinutog 
kapetana i krajnje ubedijiv zvuk 
sirene za uzbunu, a na kraju tu 
su i scenariji u kojima se skoro 
sve svodi na pucadinu. 

„Pravi admiral!" de igrati u re- 
alnom vremenu, jer ubrzava- 
njem se preskadu neki vaini do- 


DEUTEROS 


Pre nego kto zapodnete igru o 
kojoj de u opisu biti redi, izvuci- 
te iz n^zabedenije kutije prak- 
njavu disketu i podsetite se koje 
je sve avanture doiivljavala ma- 
la kolonije ljudi na Mesecu, tru- 
dedi se da uz pomod materijala 
sa planeta i satelita Sundevog 
sistema pretekne modnu mar- 
sovsku civilizaeiju i prva sagra- 
d! brod koji de omoguditi obnav- 
Ijanje iivota na Zemiji i povra- 
tak kolonista ne matidnu plane- 
tu. LjubiteUi dobre igre de pre- 
poznati da je red o legendamom 
MILLENIUM-u 2.2 

Posle ozivljavonja Zemlje, ce- 
lokupna posada baze na Mesecu 
preseljava se na nju i posvecuje 
obnovi i izgrodnji. Koristedi nji- 
hovu zauzetost, kolonije, rak- 
trkane klrom Sundevog sistema. 
posle proglakavanja nezavisnos- 
ti, prekidaju sve veze sa bivkim 
gospodarima... 

Devet stotina godina kasnije, 
posao na Zemiji je priveden kra- 
ju - ogromni gradovi opet pre- 
krivaju njenu povrkinu a miii- 
jarde ljudi rade kao ^le u kok- 
nici i razmikijaju koliko de dugo 
jok modi da traje besomudno 
umnokavanje koje je vec zapre- 
tilo prenaseljenokcu. Mudra i 
demokratska vlast posle duieg 
kolebanja, odluduje da 1. janua- 
ra 3100. godine zapodne ponovna 
kolonizacija Kosmosa od strane 
ljudi sa Zemlje. i na delo projek- 
ta postavija vas. Pred vama je 
tekak, all ne i nepremostiv zada- 
tak. I zato, zasudite rukave i kre- 
nite. 

Na podetku se pred vama po- 
javljuje slika industrijskog kom- 
pleksa koji vam je na raspolaga- 
nju, kao i mnogobrojne opeije. U 
gomjem levom uglu ekrana na- 
lazi se splet kablova na dijim su 
krajevima aparati (ikone) dija 
upotreba nema direktne veze sa 
igrom, vike je usiuinog ka- 
raktera. Dovodenjem pointera 
na neku od ikona, saznajete nje- 
nu hmkdju preko prozordica na 
vrhu ekrana. 

• Planete u knizenju - kon- 
tinualno ubrzavanje vremena 
(dan po dan - Advance time) za 
raziiku od aktivaeije gadzeta sa 
datumom. koji sluii za parcijal- 
no ubrzavanje. 

• Monitor (News Bulletins) - 
najnovije vest!. 

• Globus (Earth City) - po- 
vratak na Zemlju (ako ste na 
njoj, globus rotira). 

Postoji i nekoliko kablova diji 
su krajevi slobodni, a na njima 
se, tokom i^. pojavljuju nove 


gadaji, a radari ne funkeioniku 
bak i^bolje. Iako de se neko po- 
tu2iti da je igra suvike telka, 
mislim da de ukljudivanje moz- 
danih vijuga pomoci. 

Puno srece i ne zaboravite da 
ovde jok mokete postati Heroj 
Sovjetskog SavezB. J 

ffooko niFKOVId 


opeije (npr. za operisanje sa za* 
Uhama, itd.). 

U donjem levom uglu se naia- 
zi dvanaest mesta za ikone koje 
sluie za direktno komandova- 
nje. Na podetku je popunjeno sa- 
rao kest mesta, dok se drugih 
kest popunjava tokom igre (odla- 
zak na nove orbitalne fabrike, 
kolonije. itd.). Ikone demo objas- 
niti logidkim redosledom, odnos- 
no onako kako ih morale koristl- 
ti na podetku igre. 

• Training - obuka kadrova 
za tri glavne delatnosti u igri. 
Ljude koji vam stoje na raspola- 
ganju (na podetku 6800 - kasnije 
se umnozavaju) kaljete na obu- 
ku tako kto dodete do vrata na 
kojima pike ime delatnosti koja 
vas zanima (Research, Producti- 
on ili Marines) te kliknete n. 


ciju Recruit (strelica oadesno) i 
odredite koliko de se ljudi pri- 
premati, u zavisnosti od toga ko- 
iiko driite pritisnutu opeiju. Ako 
smatrate da ste preterali, ljude 
mokete vratiti nazad opeijom 
Return To ^>ol (strelica nedevo) 
ali samo ako se vrata jok nisu 
zatvorila. Kada se obuka zavrki, 
vrata ce se otvoriti, a vi dete do- 
biti tim strudnjaka koji de s 
mi rosporediti gde im je roesto. 
Ove timove mokete dopunjavati 
obukom novih kadrova (iiko je 
neko preminuo ili nastradao) ^ 
sve ima svoje grajoice, jer istra- 
kivadki i prc^ukdoni timovi mo- 
gu imati maksimalno po 200, a 
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pilot! 42 ljudi. Sve Sto ide preko 
ove brojke znaM stvaraoje oo* 
vog tima. 

Prednost u odnosu na MILLE-I 
NIUM 22 je sto moiote proizvch' 
diti na bilo kojoj planed ill u or- 
bitalnoj fabrici, pod uslovom da 
imate dovoljno kvalifikovanu 
ekipu. Kasnije, tokom igre, Ijud-i 
sku radnu snagu liete zamemtii 
kompjuterima, pa vam ova opci- 
ja nete vl5e biti toliko potrebna 
kao ran^e. U okviru nje, postoji 
i mogucnost p^enja i gaSenja 
avetla u hodniku vade znade, 
Sto zaista nitemu ne sluii (osiin, 
moSda, prilikom restrikcije stru- 
je - uveravam vas da programer 
nije iz Beograda). 

• Production - izbor onoga 
Sto Selito da proizvodite (obrad- 
te pa^u na DPRV). Na podetku 
vam je na raspolagaiyu samo 
projekat platfoime za proizvod- 
nju sirovina. Preporuiujem da 
ih izgradite T,-taodmah ugradite 
u vaSe rudnike. Kasnije dobijate 
nove projekte koje moSete kon- 
kretnim radom pretvoriti u pro- 
izvode. Svl projekti su oznateni 
^okama" na 6ijoj sredini se na- 
lazi kvadratid odredene boje. 
Ako je zelen, proizvod je mogu- 
de napravid, ako je 2ut - proiz- 
vod^a je u toku, a ako je erven, 
proizvo^a je zaustavljena, ill 
uopSte nije otpodela iz odrede- 
nib razk^a tebnidke prirode 
(nestrudan voda tima, nedosta- 
tak repromaterijaia, proizvod se 
mote fabrikovati isfaJjudivo u or- 
bitalnoj fabrici...). Vrstu proizvo- 
da odredujete tako §to kliknete 
na odgovarajudu fioku, i ako ne- 
ma nikakvih prepreka, pojavlju- 
je se slika nedoi^enog proizvo- 
da, koja se vremenom upotpu- 
njuje (ugradnjom novih delova). 
U samom donjem desnom uglu 
se nalazi imevode tima, njegova 
strudna sprema (koja se vreme- 
nom pov^va). kao i broj radni- 
ka. lii je. takode, i opeija ,Ssnd{ 
Team To Bay, dime Saljete tim u 
svemirsku luk^ odakle ga daije 
motete posiati gde tetite. Kada 
ugradite kompjuter za automat- 
sku proizvodnju (lidi na praSnja- 
vi PC bez monltora), bice vam 
mnogo lakse, jer nedete morati 
da i^ajete naredenja za svaki 
proizvod ponaosob, ved dete mo- 
di da isprogramirate serijsku 
proizvodnju jednog ili viSe arti- 
kala. 

• Research - radi na slidnom 
principu kao i produkeija, s tim 
Sto ovde ljude ne mozete zame- 
niti kompjuterima i Sto ova opei- 
ja postoji samo na Zei^i. Voda 
istrativadke ekipe dobija viSi ob- 
razovni profil mnogo sporije i te- 
ze od svog kolege iz neposredne 
proizvodnje, pa se ne treba ne- 
rvirati ako vas kompjuter oba- 
vesti da nije dovoljno strudan da 
napravi o<tiedeni projekat Obid- 
no mu se nivo menja .diplom- 
skim radom" koji predstavlja 
neki izum, npr. lOS (Interplane- 
tary Operations Spacetraft) i si. 

• Resources - sirovinska ba- 
za. Pojavide se spisak sirovina 
koje dobijate iz nalaziSta, bogat- 
stvo nalazdSta, kao i dnevna pro- 
izvodnja. Kada broj koji pokazu- 
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je bogatstvo nalaziSta padne na 
nulu, novo se automatski trati 
(poruka „Survey"). Proizvodnja 
zavisi od broja instaliranih plat- 
formi, koje se mogu ugraditi iko- 
nom sa slikom sanduka i streli- 
ce nalevo. 

• Miningstore - skladiSte u 
kome motete videti koliko siro- 
vina imate i koliko ih je potreb- 
no za odredene produkte. U po- 
sebnom odeljku magacina u koji 


ulazite pomodu gadgeta Smteh 
Store Room motete pogledati 
koje i koliko proizvoda imate na 
lageru. 

• Shuttle bay - pristaniSte 
Satlova. Ovo je opeija pomodu 
koje moiete izigravati astro- 
-Strumpfa. U centralnom delu 
ekrana je kostur Satla, koji dobi- 
jate opeijom New Shuttle. Brod 
sami sastavljate tako Sto dodaje- 
te nove delove na skeiet Na 
prei^i deo uvek treba postaviti 
kabinu, a na zadnji motore, jer 
su to obavezni delovi svakog 
broda. U sredini imate samo jed- 
no mesto na koje motete prika- 
diti zeljeni dodatak, a u zavis- 
nosti od namene dotidnog broda 
(kriogene kupeule za prevoz 
ljudstva, kontejnere za prevoz 
materijala ili platforme za tran- 
sport proizvoda). Takode moiete 
instalirati i kompjuter za auto- 
matsko upravljanje letUicom, 
naravno tek ka^ ga napravite, 
te de on izvrSavati prevoz onoga 
Sto mu je u programu. Svemir- 
ski brodovi mogu leteti i bez po- 
sade, all ne mogu obavijati neke> 
slozenije radnje (upravljanje 
hvataljkom za asteroide, vode- 
nje borbi, popravka opreme sta- 
re mesedeve kolonije, itd.). PUo- 
ti, isto kao i ostali, na osnovu is- 
kustva dobijaju i din. Sto vedi 
din, to se slozeniji zadaci mogu 
poveriti ovim ekipama. Ako vam 
ne treba brod, opeijom Disman- 
tle ga r^turate na delove. Gori- 
VD se todi pomodu MeH gadieta 
sa plusom i minusom. U sam 
brod se ulazi kada kliknete na 
kabinu (Access Ship). Na ko- 
mandnoj tabii su najuodljivija 
tri tastera sa strelicama: 

fTocfr ~~pristajanje u orbitalau 
fabriku; 

Xaod- prizemljenje; 

Launch - lansiranje broda. 


lAPRfSZ 


U gonijem ievom uglu nalazi 
se opeija Service Ship koja vas 
vrada u luku. Moiete gl^ati i 
kroz prozor broda, a mozete i 
utovarivati/istovarivati ono Sto 
ste voziU/dete voziti t^o Sto 
kliknete na odgovarajudi Pod. 
Pored monitora se nalazi mesto 
za ugradnju kompjutera za auto- 
matsko upravljanje (ako crvenl 
ekran tr^ti ~ radunar je ugra- 
den i aktivira se klikom na nje- 


ga). Komandovanje brodom je 
tada znatno olidtSanc, jer ga ne 
morate sami voditi, ved mu sa- 
mo odredite gde tieba da ide i 
§ta da odnese i donese. Pored 
Satlova, postoje i vedi brodovi, 
lOS-i. NjUt koristite za prevoz 
izmedu planeta, za istraiivanje i 
rudarske poslove po asteroidi- 
ma, trgovinu sa Metanoidima i 
ost^om menaierijom, itd. Za 
njih se prave i»sebne kabine i 
motori, koriste isto gorivo i kom- 
pjuter, a imaju tri mesta za tran- 
sport 

Da se ne biste zbunili, evo Sta 
bi bilo najbolje da uradite na po- 
detku igre. PoSaijite maksima- 
lan broj Ijxidi na treniranje. Cim 
se oforme timovi, naredite proiz- 
vodnju platformi za rudnike, 
dok ne ugradite maksimalan 
broj. Zb to vreme istra£ite Sto vi- 
se ponudenih projekata. Izradi- 
te delove za svoj prvi Sati, sklo- 
pite ga, ukreajte posadu, napu- 
nite ga gorivom i utovarite prvi 
deo orbitalne fabrike. Prevezite 
svih osam delova i skiopite ih. 
Potom dovedite ljudstvo i mate- 
rijale, te zapodnite proizvodnju. 
Napravite kompjutere za auto- 
matsko uprav(janje proizvod- 
njom i letenjem, kao i puno 
lOS-a na koje dete prikaditi tri 
hvataljke za asteroide, ili po je- 
dan A^roid Mining Equipment 
i dva Supply Poda. Ove brodove 
Saljete ka asteroidnom pojasu 
(izmedu Marsa i Jupitera) i na- 
redite kompjuteru da tia2i retke 
materijaie (Ag, Cr, Pt) t dovoze 
ih u fabriku. Razlika ianedu op- 
reme za rudarenje i hvatajjki je 
u tome Sto bva^ke bvataju sa- 
mo male asteroide. diji sastav ne 
mora sasvim da vam odgovara, 
a rudarskl automat se spuSta na 
vede asteroide i vadi samo one 
materijaie koje odredite, smeS- 


tftjudi ih u kontejnere. Cim bu- 
dete u mogudnosti da izgradite 
dodatak za opravku kolonije na 
Mese^ udinite to i obnovite je. 

Zatim dinite kako vam drago, 
all bi najbolje bUo da poSaljete 
nekoliko brodova prema drugim 
planetama Stmdevog sistema, 
da pregovar^u sa bivSim koloni- 
jama. Skiopite sa njima trgovin- 
ski sporazum (uvaljujte im ne- 
potrebne sirovine, u zamenu za 
preko potrebne). Medutim, kada 
se suviSe osiiite (izgradite previ- 
Se kolonija i fabrika), ne samo 
Sto nede biti niSta trgovin- 
skog sporazuma, ved de se vasi 
bivSi snabdevadi sirovinama 
preorijentisati na isporuku goto- 
vih vojnih pcoizvoda .u naturi". 
Pazite - kolonije su veoma mod- 
ne, a narodito ona na Uranu. Ne- 
mojte se suviSe uzdati u vaSe 
svijetlo oruzje (lasere). Ako vam 
se, pak, desi da podnete da pob^ 
dujete i da se SMte, mote se do- 
goditi da dobijete poruku iz ne- 
ke druge galaksije, od slidne ci- 
vilizacije, da saradnju sa va- 
ma. Tada ved motete sa pono- 
som redi da ste udarili temelje 
nove galaktidke imperije. Medu- 
tim, nemojte misliti da se igra ti- 
me zavrSava, jer ona, praktidno 
i nema ogr^denja, osim ako 
svoju maSto i sposobnosti ne og- 
ranidite beskrajnim nestrp^e- 
njem. 

Evo i saveta kako preurediti 
sni^eno stanje, iako disk ne 
radi pod DOS-om (ne bojte se, 
nede biti redi o promeni handle- 
ra). Formatirajte iz igre praznu 
disketu i na nju snimite stanje, 
pritom zabeleiivSi brojeve koje 
telite da izmenite (npr. kolidinu 
Pt Si, D...). Konvertujte te bro- 
jeve u beksadedmalni brojni 
sistem, uzmite neki disk-moni- 
tor, potraiite koristedi standar- 
dnl handler (trackdisk-device). 
PoSto nije koriSden SFS (Stan- 
dardFUeSystem), potra2ite 
string koji vas zanima po bloko- 
vima (track/sector search) na 
disku. Naravno, nadi dete ga lak- 
Se ako je vedi, jer odudara od os- 
talih brojeva. Sada, ako pokusa- 
te da snimite neku dru^ vred- 
nost, Amiga prijavljuje greS- 
ku;>Not a lUS disk.". Ne brinite. 
Za^leiite broj staze na kojoj se 
blok nalazi (dade vam ga npr. 
DiskX) i prekopirajte je na neku 
drugu formatiranu praznu dis- 
ketu pomodu nekog programa 
za kopiranje koji to mote (npr. 
XCopy). Sada tu disketu slob^- 
no ubaclte u drive dok radite sa 
disk-monitorom, ne plaSedi se 
greSke, jer su svi ostali tektori 
jpa i Root i Boot) pod SFS-om. 
Promenite na toj disketi na zapi- 
sanom (iskopiranom) tracku §ta 
vam je volja, te snimite. NE bi- 
rajudi opdju „Fix checksum" jer 
on nije u standardnom DOS for- 
matu za floppy diskove. Sada 
ponovo vratite tej track na po- 
detnu disketu (sa stanjima) opet 
preko XCopy-a, a preformatiraj- 
te samo ^ track na onoj praz- 
noj, da bi opet mogla normalno 
da se koristi. J 

Wktor rODOROWd 
Srtfan JANKOVid 
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Nece, nece 


Roberta Maksvela pred kraj 
proSle godine upropastUa je 
.Mirrorsoft”, jednu od mnogob- 
rojnib pokojnikovih firmi. Bez 
ol^a oa dobro poslov^e u to* 
ku godine, firma de bid zatvore- 
na zbog opSteg haosa koji je na- 
stao u celoj Maksvelovoj imperi- 
ji, Za kvalketee- programere 
..MirrorsofT-a nede biti proble* 
ma da nadu posao, all §ta de biti 
sa igrama koje su upravo 'beba- 
le da se pojave? Za sada se joS 
ne gna. all postQji. velika vero- 
vatnoda da ce ib pojesd mrak. 
Evo i spiska najva^oijih igara di* 
ja je sudbina nepoznata: 

ALIEN 3 - trebalo je da se poja- 
vi podetkom aprila, uporedo sa 
fiimom, 1 sa odlidno digitalizova- 


- najavili smo je 
u pro§lom broju, ali... ipak, po- 
stoje glasine da ce „Virgin'' pre- 


DUSTER - lepo zamiSljena S 
jolubizn 


REACH 


i FOR THE SKIES - jog 
z serije simulacija letenja 
avionima iz bitke za Britaniju u 
Drugom svetskom ratu. 

RED PHOENDC - ba^an oa 
bestseleru Leri Bonda o dogada- 
jima u korejskom ratu. 

RIDERS OF ROHAN - 3D ratna 
igra. 

^LLERBABES - futuristidka 
sportska simulacija. 


SUZERAIN - akciona igra sa 
multiskroiom, neizvesne buduc- 
nosti. 

TUNNELS OF DOOM - joS jed- 
na futuristidka sportska simua- 
cija. 

TV SPORTS; BASEBALL - prvo 
je propao „Cineinaware'', ali po* 
stojale su Sanse da igru uradi 
„Mirrorsoft”, medutim... izgleda 
dajetoukletaserija J 

Elektronski kljuc 

.Ocean", vodeca softverska fir- 
ma u oblasti igara za kudne 
kompjutere, preduzeia je dras- 
tidne korake u zagtiti svojih pro* 
izvoda od piratovanja. Boridni 
hit ROBOCOP 3 je prva igra ove 
firme sa novom bardverskom 
zagtitom, zvanom elektronski 
kljud. Ukoliko se magidna cma 
kutijica ne ubact u Amigin dzoj- 
stik port 2, igru je nemogude ig* 
rati. 

Evo gta u .Ocean”*nt kagu o to* 
me: .Pagljivo smo pratili nivo pi- 
ratova^a igre ROBOCOP 3 i 
uvideii smo da je daleko niii ne- 
go ranije. To je finansijski us- 
peb. IQjudevi nisu apsolutna za- 
gtita, ali je teze iskopirati takvu 
igru, nego onu sa klf^dnom sof- 
tverskom zagtitom. Osnovni pro- 
blem bakerima je to gto pro- 
gram 50-tak puts proverava da 
. li je kljud na mestu ill ne, i u ne- 
gativnom sludc^u radunar se re- 
setuje. Hakeri su, medutim, 
mudriji, pa nisu morali da pro- 
nalaze sva takva mesta u pro* 
gramu, nego su modifikovab 
drugi deo programs, tako da 
kompjuter dobija inform aciju u 
stilu 'kljud nije na mestu, aU ne- 
ma veze, nastavi sa igrom’. Elek- 
bonski kljud kosta nas izvesnu 
sumu novc^ jer se daje uz sva- 
ku kopiju igre, a ne smemo da 
povedavamo cenu. Tako smo za- 
kinuli na sopstvenoj zaradi, nad- 
ajudi se da de nam se to isplatiti 
porastom prodaje, zbog nemo- 
gudnosti nabavke piratovane 
verzije." 

Nama na kraju ove vesti samo 
preostaje da podsetimo na opis 
istoimene i^e u prethodnom 
broju, o^ledno piratovane ver- 
zije, koja je do nas dogla u re- 
kordno kratkom roku. Toliko o 
efikasnosti elektronskog kljuda. 




CD-I hvata zalet 

.Philips" i .Hanna-Barbera" ujedinili su snage u ielji da potpomog- 
nu prodaju CD-I. Da podsetimo, .Hanna-Barbera" su zasluzni za 
mnoge crtane junake prenete na radunare - Tom i Dzeri, Porddica 
Kremenko, M^ved Jogi, Skubi Du, Rz Brzotrz, itd. 

HAPPY BIR'IHDAY TO ME bide prvi proizvod tog ugovora, i tre- 
balo bi da bude prva igra sa full motion video animacijom, po tek 
uvedenom MPEG (Moving Pictures Ebcperts Group) stwdardu. To 
znadi da bi kvalltet animacije, slika i zvuka treble da bude isti kao 
u klasidnim ertanim filmovima. 

Pored ertada, za CD-I spremaju se i konverzije .Nintendo" bitova 
kao gto su SUPER MARIO BROS i LEGEND OF ZELDA. J 


Virtual Reality na fiimu 

U ameridkim bioskopima pojavio se film .The Lawnmower Man". 
Baziran je na kratkoj pridi Stivena Kings, nekrunisanog kra^a ho- 
rora. Za nage ditaoce film je interesantan zbog ideje - programer 
(Pirs Brosnan) eksperimentige sa virtual reality igrama i hardve- 
rod, radi kontrole Ijiidskog mozga. U tu svrbu, retardiranom kosadu 
trave (l>ief Fejhi) daje da igra specijalne virtual reabty igre, kako bi 
ga udinio inteligentnijim. Naravno, ubrzo ceo ^jekat izmide kon- 
troli kada se ispostavi da je jadni kosad pored inteligencije dobio i 
parapsibologke modi. Film obiluje dobrim animaeijama i interesan- 
tnim virtual reality dodacima. S 
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POTSWORTH&CO. 

Krenite oa put u zonu van vre* 
mena, van zvuka , van ti^ine... 
Nije re<i o Zoni Sumraka, v«d o 
Zoni Snova. U njoj vlada kralj 
Veliki Spavafi. No, Princ No^no* 
morac doSao je u {wsed fiarob- 
nog napitke i»z kojeg kralj ne 
mo^ da zaspi, a ako ne spava 


onda ni ne sanja, a ako ne sanja 
onda nema ni Zone Snova. Dak- 
le, mora se neSto pod bitno pred* 
uzeti po tom pitanju. Zato petoro 
junaka istoimene populame en- 
gleske de2je serije mora kroz 
pet nivoa da skupi nekoliko 
predmeta uz diju de pomoc pobe- 
dit! Princa No^omorca i vratiti 
snove kralju Spavada. J 



CREATURES n 

Iz nama nepoznatog razloga, 
ovo je jedna od n^populm-nijih 
igara za C-64 u Velikoj Britaniji. 
Stoga je logidno ^ je vrlo brzo 
usledio nastavak. Ovog puta, na- 
kazica Klajd ne spaSava svoje 
sunarodnike ved sopstvenib de- 
vetoro dece (momak je bio pri- 
lidno zivahan za ovo vreme!), ko* 
ja su sakrivena na trl ostrva. J 


Verovatno ste pomislili da je u 
pitanju neki fliper, i zbunjeno 
gledate sliku iz igre. Medutim, 
zajednidko sa fliperom je samo 
metalna kugla, kojom ae uprav- 
Ijate u igri. Naime, ovo je moz- 
galica tipa PIPEMANIA. Imate 
lavirint sastavijen od kvadrata, 
a svaki od njih sadr2i jedan deo 
cevi kroz koju se kugla krede.i 
Treba da sprovedete k^Iu sa 
jednog na diugi kraj cevi, ali za 
razliku od vode u igri PIPEMA- 
NIA, kugla se od podetka krede 
po lavirintu, te je potrebno vrlo 
brzo razmiAljati. J 




ADDAMSFAMEY 

O filmu „Addams Family” zna se 
vrlo malo, all verovatno ste ima- 
li prilike da vidite spot i filmske 
inserte, tako da moiete da pret- 
postavite o demu se radi. To je, 
otprilike, nova verzija popular- 
ne serije „The Munsters”, dobro 


poznate nasim ditaocima, jer su 
pre par godina mogli da igraju 
istoimenu igru. Tako dete i ovde 
imati posla sa degeneridnom fa- 
milijom koja dane provodi pra- 
vedi morbidne i grube dale, kao 
na primer ukli^anje oznaka 
nVisoki napon” ili „Most se reno- 


NEIGHBOURS 

S obzirom da naAe televu^e oti^ 
kupljuju uglavnom serije iz 
1984.(!) godine, poput „Nodnog 
sudije”, postaje sve teze pisati o 
igrama koje su bazirane na, di- 
rom sveta poznatim, aktuelnim i 
populamim serijama. Tako je 
ovde red o aus&alijskoj sapuni- 
cl, koju su programeri orme 
„lmpulze° uzell kao osnovu svo- 
je nove igre. Igrad je u ulozi iz- 
vesnog Skota ^binsona, i &eba 
da dini sve sto moze kako bi — 
Uku povedao rejting kod TV gle- 
dalaca. U slud^u da mu to ne 
pode za rukom, lik ispada iz se- 
rije, a igra se time i zavrAava. J 


DIEHARD2 

Pre tadno dve godine. napravili 
smo prvoaprilsku Aalu, objavivAi 
la2ni opis nepostojede igre DIE 
HARD 2. Medutim, bilo je nedeg 
prorodanskog u toj Sail, jer ova 
i^a zaista samo Ato se ^e poja- 
\dla. Kroz pet nivoa bite pred- 
stavljene najatraktivnije sek- 
vence fUma, podev od oniAanog 
obracuna u aerodromskom sto- 
varistu, preko trke motomih sa- 
onica, a zakljudno sa legendar- 
nom tabadinom na krilu aviona 
koji rula po pisti! J 


1 


crry. 


J 
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BICE, BICE - AIHIBA 






CONQUEST OF THE LONGBOW; 
THE LEGEND OF ROE 

Ovo £e biti prava poslastica za 
tjubitelje arkadnih avantura (ir- 
me nSierra”. Pri6a je poznata - 
dok se Kralj Ri£ard bavi trefiim 
KrstaSkim pohodom, u zemlji 
Vlada haos, a razoe prootuve bo- 
gate se na jadnom narodu. Je- 
dan od njih je i Serif od Notinge- 
ma. Robin Hud mu staje na put i 
sakuplja svoju odmetniSku gru- 
pu - Mali D2on, Vil Skarlet, 

Alan^-Dejl— U pitanju je point 
& click arkadna avantura, sa 
predivnom grafikom i arkadnim 
sekvencama u kojima treba do- 
kazati svoje boritaike sposob- 
nosti. Tu je i tegendarni tumir u 
kome Robin Hud prepolovi Seri- 
fovu strelu - naravno, ako igra£ 
bude dovoQno precizan. J 


ETERNAM 

Da li se sedate igre DRAKHEN, 
firme „Infogrames''? Pre par go- 
dina kada se pojavila, bila je to 
prilidno dudna i popularna igra. 
ETERNAM je njen nastavak, i 
stavija igrada u ulogu agenta 
Universal Security Agency, 
Krajnji zadatok junak ce otkriti 
tek na kraju igre. a do tada mo- 
re da istrafi izvesne svetove po 
raznim galaksijama, i da reSi 
raznovrsne zadatke. Programeri 
obecav^u ..mobiini 3D prikaz sa 
visinskim razlikama, u realnom 
vremenu, animaciju kvaliteta 
crtanog filma, hiljade nepozna- 
tih dudoviSta, susrete se legen- 
darnim likovima, i fantastidni i 
izuzetno duhovit scenario"! J 


HARLEQUIN 


Veliki uspeh igara HUDSON 
HAWK i THE BLUES BROT- 
HERS na Amigi, doprineo je 
razvoju ..novog talasa” medu 
platfonnskiin igrama. Giavne 
odlike ovakvih igara su multis- 
krol, sjajna grafika, i odlidna at- 
mosfera. HARLEQUIN de Imati 
23 nivoa. bonus ekrane, mnogo 
neprijateija i prepreka,... sve u 
svemu pravi pripadnik „novog 
talasa". J 
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GUY SPY 

Evo joS jedne igre Don Blutha 
(SPACE ACE, DRAGON’S LA- 
IR). Programeri opet obecavaju 
poboljSanu kontrolu nad glav- 
nim likom. Naravno, necete mo- 
di u svakom trenutku raditi 5ta 
vam je volja, ali programeri obe- 
cavaju da radnja nede biti strik- 
tno zacrtana kao do soda. Guy je 
Spijun u klasi Dzemsa Bonda. U 
ovoj parodiji na istoimenu seri- 
ju filmova, Guy treba da zausta- 
vi zlog i pomahnitaiog Von Ma- 
'«a, pre nego Sto ovaj rasturi 
Zemlju svojim svemogucim 
oruzjem. _) 


SPACE CRUSADE 

Posle velikog uspeha HERO QU- 
EST-a. ..Gremlin" je spremio joS 
jerdnu multikaraktemu arkad- 
nu avanturu. Grupa svemirskih 
marinaca, sposobnih da glava- 
ma ukucavaju eksere, na^la se 
na naputtenom vasionskom bro- 
du. Svakako. to je samo varka, 
jer sve vrvi od vanzemalajca. 
Pogled je izometrijski 3D. junaci 
imaju na raspolaganju najnovi- 
ja dostignuda boiesnih militaris- 
tidkih naudniko... J 


SAMURAI - THE 
WAY OF THE 
WARRIOR 

Da li oduvek zetite da stanete na 
delo odvaine grupe samuraja 
koja je krenula da vrati ukrade- 
nu zemlju od pohlepnog Obina- 
ke? Fine, poSto je najnovija igra 
firme „fmpressions" bazirana 
upravo na tome. Bide to strated- 
ko-akeiona igra, u kojoj treba 
opremiti i v^iti svoju vojsku, 
ali i biti dobar borac u borbt 
prsa u prsa Grafika je bolja ne- 
go u dosadainjim strateSkim ig- 
rama, $to je ZB svaku pohvalu. 



SECOND FRONT 



Stavijeni ste u ulogu vode jedne 
armija sukobljenih na l6to£- 
nom frontu. Kada odaberete da 
li 6ete komandovati osovinskim 
ill sovjetskim trupama, pniia 
vam se mogucnost izbora protiv- 
nika (kompjuter ili drugi tgra£), 
kao i opcija podeSavanja para- 
metra koji pokazuje koja 
strana u ratu imati vi£e srede 
(ditaj: boije snabdevanje, bofje 
vremenske uslove...)' Naravao, 
tu je i izbor operacije u kojoj da- 
te udestvovati (Campai^ 1941, 
Campaign 1942, Battie for Mos- 
cow, Battle for Stalingrad). 

21a podetak odaberite neku od 
bitaka, radi udenja i uveibava- 
nja. jer je komandov^e mnogo 
krade i jednostavnije (manje 
trupa, kradi front, manje grado- 
va koje treba obavezno zauzeti 
ili odbraniti...). 

Kada zavrSite sa odrediva- 
njem parametara, bitka podinje. 
Pred vama je menl sa opcijama: 
Save Gome, Combat Resolution 
(izvrdavanje izdatib naredenja). 
Change Parameters, General 
Orders. Kada odaberete posted- 
nju opciju, preuzimate komandu 
nad svim raspolodivim sredstvi- 
ma (trupe, industrija. zalihe, 
avijactja, gradovi...). 

U centralnom delu ekrana na- 
lazi se mapa, koja mo2e biti vece 
(strateSka) ili manje (taktidka) 
razmere. Jedinice Nemadke i 
njenih saveznika u ratu protiv 
SSSR-a, su predstavijene sivim 
pravougaonicima, koji mogu biti 
prazni (oklopno-mehanizovane 
jedinice), sa krstidera u sredini 
(peSadijsko-motorizovane), ili 
sa slovom „K” (Stabovi). Ruske 
jedinice su crvene boje. Razni 
oblici terena su slikovito pred- 
stavljeni (od modvara i planina, 
do §uma 1 stepa). Tu su, takode, 
veci i manji gradovi, spojenl 
prugama i putevima, reke, kana- 


Izgied mape zavisi od vremen- 
skih uslova (sunce, ki§a, sneg...). 
Moiete gledati i neke detalje 
posebnog znadaja za va£u anna- 
du, npr. koju teritoriju neprije- 
telj poseduje, koji su delovi pru- 
ge pod vaiom, a koji pod nepri- 



sebnih opcija mozete pogledati 
koliko imaju iitelja, koliko nafte 
i ruda se vadi u njihovoj okolini, 
koUku i kakvu industriju im^u i 
dta proizvode od ratne tehnike. 
Motete promeniti proizvodnju 
(naie^te da se proizvodi ne$to 
novo), ili, ako ste Rus, prebaciti 
industriju na Ural. Rusi, takode, 
dobijaju i odredenu pomod od 
saveznika, dto u tehnid (preko 
Murmanska), §to u vojnoj pod- 
rsd (8. i 12. ameridka vazduSna 
flota). Od opcija koje nemaju di- 
rektne veze sa borbom, mozete 
jod videti spisak gradova koje vi 
i neprijatelj treba da osvojite da 
biste pobediti, kao i spis^ teh- 
nike koja vam je na raspolaga- 
nju za prebaclvanje na front 
(sve vrste aviona, tenkova. ok- 
lopnih transportera, artiljerije 
ltd.). 

Trupama se komanduje preko 
odredenih modova. Na podetku 
svakog poteza, nalazite se u 
Map-modu. U okviru ovog mo- 
da, mozete razgledati jedinice. 
tako dto dovcdete kursor na ne- 
ku od njih i pritisnete levo dug- 
me na midu. Pojavice se prozor, 
na dijem de vrhu pisati ime jedi- 
nice i dtaba pod dljom je koman- 
dom. Ispod de, po abec^nom re- 
du, biti poredane m^e celine 
koje sadinjavaju jedinicu (kod 
je^nica za direktnu borbu, mak- 
simalno 8 podjedinica, a kod dta- 
bova - mnogo vide). U zagradi, 
pored svake podjedinice pide 
broj pedadijsk& vodova u nje- 
nom'sastavu (Squads) a ako raz- 
gledate dtab, postoje jedinice sa 
(C); to su jedinice ili dtabovi pod- 
redeni tom dtabu. Pritiskom na 
odredeno slovo, dobijate sastav 
svake podjedinice (broj Squado- 
va, mitraljeza (^tms), transpor- 
tnih sredstava (Transport Vehic- 
les)...). Oklopno-mehanizovana, 
protivoklopna i protivavionska 
sredstva su izdvojena, te pritis- 
kom na levo dugme dobijate njl- 
hove karakteristike (snaga oklo- 
pa, sn^a topa...). Njih moiete 
zameniti drugim sredstvima iste 
namene, koristed opciju (C) - 
Change type. 


U dtabovima imate mogudnost 
postavljanja novog komandan- 
ta, kao i razgledanja vadih vaz- 
duhoptovnih potencijala (svaki 
dtab je istovremeno i aerodrom). 
Za avione vaie sve napomene 
kao i za oklopno-mehanizovane 
jedinice, osim ito su dodati i ne- 
ki novi podaci (broj odtedenib le- 
telica, akcioni radijus, kvalitet 
pri duelu, nosivost itd.). 

Imate mogudnost stvaranja i 
uklanjanja jedinica i stabova, s 
tin) dto dtabove ne mozete pravi- 
ti u neogranidenim kolidlnama, 
a ako odaberete stvaranje me- 
hanizovane jedinice, morate 
imati makar jedan oklopni beta- 
Ijon, kao i sr^stva (Supply) vedi 
5. Mehanizovane jedinice 
pravite koristedi taster 'Z, a pe- 
dadijske preko 'Enter'. 

Jedinice pomerate na vide na- 
dina. U March modu, trupe se 
pomeraju vlastitim transpor- 
tnim sredstvima (kamioni, ten- 
kovi, noge...). Nevolja je u tome 
dto se jedinice brzo zamore i ne- 
sposobne su za bilo kakvu dalju 
radnju u tom potezu, za razliku 
od Rail moda, koji omoguduje 
vadim trup^a da se transpor- 
tuju zeleznicom, koju. medutim, 
desto zauzim^u partizani, ili je 
neprijatelj unidti prilikom povla- 
denja. Ova dva oadina pomica- 
nja trupa su dozvoljena seuno na 
vadim teritorijama, dok se kroz 
neprijateljsku teritoriju pome- 
rate Plot modom. U okviru ovog 
moda, pedadija se moie pomera- 
ti raaluimalno dva polja, a ok- 
lopno-mehanizovane jedinice - 
pet polja. Teritorija preko koje 
predete u najvedem broju sluda- 
jeva postaje vada (ukoliko je is- 
pred neprijateijsluh Unija), a 
ako ste neku teritoriju opkolili, 
ona se predaje, a sve neprijatelj- 


ske jedinice os^u u okrudenju, 
bez snabdevanja, pa ih je lakde 
z(d^a)robiti. Ako, prilikom pro- 
dpra, naletite na vecu kolidinu 
lidnosti sa razliditim pogledom 
na trenutnu vojnopoUtidku situ- 
aciju od vas (neprijatelja), moze- 
te pristupiti ubedivanju (napa- 
du) na dva nadina. Bombaraova- 
njem iz arhijerijskih oruda (pra- 
vac gde se neprijatelj nalazi i 
taster 'B') - dto ga nede nateratl 
na povladenje, ali de mu omek- 
dati odbram^ne linije, vi nedete 
imati gubitaka. Drugi nadin je 
frontaini napad svim raspolodi- 
vim sredstvima. Ovaj mod ne 
mogu koristiti dtabovi. 

U Transfer modu premedtate 
po^edinice. Ako je jedinica u 
koju premedtate ved puna (max. 
8), ili je u oknizenju, ova opcija 
se automatski isk^uduje. Spm- 
jalan tip transfera je prebaciva- 
nje vazduhoplova (Air Transfer 
mod) i mogu ga koristiti samo 
dtabovi, kao i Replacement mod, 
kojim odredujete procentualni 
prioritet dtabova u snabdev^u. 

Avijacijom se komanduje iz 
posebnog Air moda, tako ^ se 
kursor dovede do dtaba i odabe- 
re se misija u koju daljete avio- 
ne, Iz menija. Zatim se, na osno- 
vu vrste misije u koju daljete 
avione, pojavi novo ime moda 
(npr. Bombing mod). Obralate 
pa^u na vrstu i domet aviona 
koje daljete, jer ako podaljete 
transportere u bombardovanje i 
to bez lovadke pra^e, provedde 
se kao bosi po tmju. Misije mo- 
gu biti bombardovanje aerodro- 
me, trupa, gradova, te doturanje 
zaliha odsedenim jedinicama 
(Airlift). U toku misije, koja se 
izvrdava odmah, vade avione de 
presresti neprijateljski lovci. 
Dobijadete izvedtaje o borbama 
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(broj ostecenih i sruSenih avio- 
na - vaSih i protivni6kih), Ako 
se probijete kroz lovaCku odbra- 
nu, dotekade vas protivaviooska 
artiijei^a, koja ima znatno sla- 
biji uCioak od lovaca, a de§ava 
)0j se i da pogada sopstvene avi- 
oae. Kada, konaCno, dodete do 
dlja. dobijate novi izveStaj, Ciji 
sadrzaj zavisi od vrste misije 
(koUko aviona napada/nadlece, 
Sta napada/nadlece. koliko fund 
bombi/zaliha je izbaCeno i koU- 
ko je Stete naneto (ako je takva 
bila misija). 

Kada zavrsite sa izdavanjem 
komandi, izadite sa Exit Orders 
u glavni rneni i izaberite opciju 
Combat Resolutioo. Podece bor- 
ba i bicete izvestavani o razvoju 
operacija na kopnu. Ako dode 
do okr§aja izmedu neke dve je- 
dinice, prvo se ispisuje broj koji 
pokazuje koliko je puta napadad 
jadi od napadnutog (npr. ako pi- 
§e Odds: 23, to znadi 6si je napa- 
dad u tom sektoru fronta 23 puta 
jadi od neprijatelja; kod bombar- 
dovanja je Odds uvek nula). Po- 
sle toga se na ekranu pojavljuje 
podatak koji govori da ll se ne- 
prijatelj povukao, predao, iU dak 
raspao. Ako je odnos snaga suvi- 
se loi po napadetca, napad ce biti 
odbijen. Neprijatelj u okruzenju 
se ne moze povudi, pa biva razo- 
ren i pri manjoj snazi napadada. 
Ako sa viSe jedinica napadnete 
jednu, prilikom izradunavanja 
odnosa snaga, koristice se uku- 
pan broj jedinica koje napadaju, 
a bice prikazan napad samo jed- 
ne od odabranih. Takode dobija- 
te podatke o smenjivaoju i po- 
stavljanju novih komandanata, 
razlozima i posledicama smesji- 
vanja, proizvodi^i, zamenl do- 
trajale tehnike i, naravno, ne- 
kim potezima protivnike. 

Evo i nekoliko saveta: 

1. Priprecnlte disketu za sni- 
manje stanja. jer i^a jako dugo 
traje. Verujte, nije je moguce za* 
vrsiti bez dva-tri meseca Inten- 
zivnog igranja. Trebade vam oko 
pola sata za jedan potez, koji u 
igri predstavlja samo nedelju 
dana. A ako znamo da rat obif- 
no traje 4 i vile godina, onda 
moiete zamisliti koliko je to vre- 

2. Ako ste Nemac, obratite 
palnju na odbranu Francuske 
(stab na krajnjem zapadu) i sa* 
mo u krajnjoj nuldi dovudte 
trupe odatle na front, ali ih nad* 
oniestite istrosenim armadama 
sa Istoka (npr. srednjoskolcima 


- nJO'-j^t^tiice). Posebnu paz- 
nju obratite na Romelov stab u 
Italiji, koji komanduje borbama 
u Sevemoj Africi. Saljite mu po- 
jadanja, jer ako on izgubi, preti 
opasnost od iskrcavaoja savez- 
nika u Itailji i gubitka itaUjan- 
ske industrije i trupa. (pod „po- 
jadanjima", se misli na kvalitet* 
ne jedinice, a ne na tamo neke 
Madare i Bugare koje Romel io* 
nako vrati kuci posle nedelju da- 
na). 

3. Ako ste Rus, povucite svu 
isturenu tndustriju na Ural 1 
brzo se prebacite na proizvodnju 
moderne ratne tehnike, koriste- 
ci se saveznidkom tehnologijom 
(verovali ili ne, mozete proizvo- 
diti Sherman Ml, Grant, Spitfi- 
re, Hurricane...). Za Nemce vazi 
napomena da odmah izbace iz 
opticaja odajnu italijansku, ru- 
munsku, bugarsku, madarsku, 
slovadku i ostalu trulu ratnu teh- 
niku i zamene je svojom ili kva- 
litetnom celkom, kao i da naxe- 
de u navedenim zemljama da se 
prestroje na proizvoiyu dobrih 
oklopnih sredstava po nemad- 
kim Ucencama. 

4. Pri napadu, koristite se sto 
vise taktikom ktinova, tj. posta* 
vite oklopno-mehanizovane je- 
dinice na kriia, a pesadiju u cen- 
tar. Napadnite prvo tenkovima i 
opkoUte neprijatelja, a onda ga 
p^adijskim udarom nater^te 
na predaju iii smrvite. Gubici ce 
vam biti manji nego kod klasid- 
oog frontalnog proboja, a udinak 
ce bid neuporedivo vedi. 

5. Pazite na snabdevanje, a 
narodito u vreme kise i snega, 
kada avijacija ne funkcionise, a 
pokre^ivost oklopno-'mehani* 
zovanib trupa je redukovana na 
dva sektora. 

6. Za one koji ne mogu da do- 
cekaju kraj igre, ili im ide lose, a 

su Rusa, evo male cake, 
koja dovodi do brzog kraha Tre- 
c^ Rajha. U svim vaznim gra- 
dovima u Nemadkoj osnujte Ita- 
bove (izvedite socijalistidku re- 
v^udju u Berlinu 1941. 1!!). Hit- 
ler de izvriid samoubistvo. a 
kompjuter ce vas obavestid o 
pob^. 

Nadam se da pravim Ijubitelji- 
ma strategija nede smetati pod- 
uze izradunavanje zeliha od 
strane radunara, kao i sporo rea- 
govanje na izdate komande 
(npr. kod bombardovanja), jer 
igra nije tipska i odudaia od 
svih dosadasnjih ovog lanra. J 
Viktor TODOROViC 




Do sada smo se, u razaim strata 
gijama, osecali kao velike voj- 
skovode. admiraU, Cezari. Napo- 
leoni i slidno. Medudm, ova £e- 
nomenalna takddka simulacija 
prikazuje ratovanje iz ugla je^ 
nog obidnog kapetana ili dese^ 


Program nam nudi 
delova velikih bitaka, u kojima 
su presudnu ulogu imale jedini* 
ce veiicine do jednog voda. V 
svakom od scenarija vodite po 
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oekoliko vodova ili poluvodova 
kojima dodajete vode (desetare) 


Jedinicama se upravlja preko 
menija i mape (moze misem, a 
mole i tastaturom), a iz Map- 
-moda u meni se prelazi tipkom 
’Esc’. Glavni meni nudi opcije: 

• Game: nudi opcije biranja 
scenarija, prebacivanja na sle- 
dedi potez, podataka o vremenu 
(ako igrate na ogranideno vre- 
me), iskljudivanje slika jedinica 
i predaju. 

• Units: upravljate jedinica- 
ma iU Itampate njihov status na 
printer (mora biti ukljuden iU de 
se sistem .uruHti’’). 

• Xtras: iskljuduje i ukljucu- 
je prikaz informacija o jedinici, 
prikaz resavanja tj. radunanja, 
zvudne efekte, vremensko ogra- 
nidenje, brzinu ispisa. 

Ponudeni scenariji su prva, 
druga i treca bitka za Monte Ca- 
sino (duveoo mesto gde su ma- 
lobrojne nemadke trupe zausta- 
vile n^redovanje cele saveznid- 
ke vojske). osvajanje prvog mos- 
ta u Normai^ji (sadica inienje- 
raca protiv gomile Svaba), Gau- 
dalkanal (jedna deta Amerika- 
naca protiv mase Japanaca) i 
Staljingrad (slavna nemadka 
teokovska deta koja je odbila 
kapituladju boreci se u obrudu 
protiv bordi ruskih vojnika). 

Pred svaku igni imate pregled 
statusa svake od strana, i to: 

- Aegierf vodova - brojevi oz* 
nadavaju: pokretijivost. vatrenu 
mod (efcvivalent broju ljudi) i do- 
met jedinice. 

- Pivgled voda - Ito vise u 
fwiniig to SU bolji, 

- P^led oe^a (mtr-mino- 
bacad. mg-masinka, a brojevi 
oaiadavaju vaoenu mod i muni- 
dju). 

Pre oego Ito se odludite koga 
dete \-oditi. tmajte u vidu da nije 
vazna kohdina jedinica, ved vat- 
rena mod, on^e koje nosi i, 
nadasve. voda. lideri su bitni 
jer ne samo da povedavaju vat- 
renu mod 1 pceciznost vatre, vec 
su odbidujuci za moral i kod bor- 
bi prsa u prsa. Takode imajte u 
vi^ da sve jedinice nisu prisut- 
oe na podetira, vec neke pristizu 
kao pojadaitia 

Kad kliknete na jedinicu ko- 
joj izdajete komandu, ispod nje- 
nog statusa pojavljuje se meni; 

- Move - pomeranje jedinice. 
Obratite paznju na neobidan 
prozor u devet poija sa brojevi- 
ma koji pokazuje utrosak poena 
za pomeranje u svakom pravcu. 
Pazite. jer oosenje otpaimvanog 
orufja je strasno kratko, a pako* 
vanje. pak oduzima vreme. 


- Fire - ovim vod otvara vat- 
ru na neprijatelja kojeg vidi, a 
to znadi da neprijat^ nije iza 
brda, lume, zaklona ltd. Ovom 
opcijom pucaju .,vojnici u vodu” 
a opcijom Support Weapon dete 
pucati iz oruija (masinke itd.). 

- Ra/^K-postajedostupna ka- 
da se jedinica razbezi ili je mo- 
raino slomljena. Kao ishoid Ral* 
lyja moze biti oporavak jedinice, 
njen totalni kr^ ili pak promo- 
cija vode (koji je uspeo da okupi 
ljude poDovo). RaUy moze nasta- 
ti posle zestoke vatre neprijate- 
lja ili kad jedinica ptoverava 
moral (Broken, Rally ili OK!). 

- Terrain - proveravate na 
kakvoj je podlozi jedinica, i ko- 
joj visini, ito je veoma vaino! 

- Grid - ukljuduje mrezu da 
proverite da li neka jedinica mo- 
le da puca na neku diugu. 

- Support Weapon - upravlja- 
te pridodatim orufjem. Mozete 
(Fire Weapon) raspaliti oruijem 
po neprijatelju; ovo koristite ka- 
da su oni u dometu oruija ali ne 
i u dometu voda. Kada se desi 
da se neprijatelji priblize, sigur- 
nije je izabrati opciju Add To 
S(}uad Fire, jer Ume znatno po- 
vecavate vatrenu mod (jos ako 
imate i vodu, ishod „HaU Unit 
Killed" je neizbezan!). Orulje ta- 
kode zbog brzeg kretanja mole- 
te upakovati i raspakovati. 

- Off Map A/^-ako jedinica 
poseduje radio i uspostavi vezu 
sa baterijom (koja je van mape), 
tada mole upravijati vatrom ta- 
ke Ito de najpre ispaliti jedan 
Spotting Round (probnu grana- 
tu) a potom i Barrage. Kad ko- 
ristite Move Barrage, pazite da 
baraz siguino pogodi neprijate- 
lja inace sistem ponovo (neob- 
jainjivo) krahira. Modna opcija! 

- Close Combat - koristite u 
krajnjoj nuzdi Ui ako ste sigurm 
u uspeh (debar voda i joS bolje 
orulje), jer su rezultati krajnje 
neizvesni. U principu, pobeduje 
onaj koji se brani ako je u bun- 
keru ib zaklonu. 

- Repair- popravljate oruzje. 
Ishod moze biti: oruzje i dalje u 
kvaru, oruzje spremno ib orulje 
nepopravtjivo pokvareno. 

- Anticlockwise i Clockwise - 
okredu cevi topova (samo u sce- 
nariju Cassino^ 

- objainjava koga 
je dini ca ..vidi”. 

- Line O/Fl're-pokazuje sek- 
tor koji tuku topovi (takode sa- 
mo Cassino scenario). 

Ostaje samo da vam pozebm 
puno srece, jer kompjuter je od- 
vratno tezak protivnik, a (Imre!) 
ne moze se igrati u dvoje. J 
Ranko TRIFKOVid 
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DEVIOUS DESIGNS 


U igri pokrecete £ove6uljka, ma- 
log stasom (um caruje, snaga 
klade valja), ali ogromne snage, 
koji pokrece kamene blokove 
deset puta vece od sebe. ZvuCi 
kao BOULDER DASH, ali je da- 
leko zabavnije. 

Iznad ekrana za igru dato je 
trenutno bodovno stanje, preos- 
talo vreme da zavriite nivo i tre- 
nutno najveci skor, Igra je kon- 
cipirana tako da svaki nivo 
predstavlja karakteristi^ne mo- 
tive neke zemlje. 

Kada startujete igru, videdete 
kamene blokove obtika kvadra- 
ta i neke staklaste konture u po- 
zadini (takode oblika kvadrata). 
Cilj je pomera^em kamenlh 
blokova prekriti sve konture. 
Pre svega potrebno je pridi ka- 



ubijaju za till das. 

Cesto se pojavljuje i oblak ko- 
ji se mrJti, crveni i pokriva va- 
§eg doveduljka. Budite brutalni - 
ubijte ga. 

Uveden je i niz bonusa. Mogu 
se podeliti na one koji povedava- 
ju broj bodova i one dijl je obje- 
kat uticaja drugaciji. Bonusi ko- 



menu koji se zeli pomeriti, te 
pritisnuti pucanje, zatim podidi 
kamen iznad glave (dzojstik na- 
gore), pridi jedan korak ispred 
mesta gde se teli postaviti ka- 
men. i povudi palicu nadole. 

Na visim nivoima opseg pote- 
za je mnogo vedi. Uvedena je 
mogucnost bacanja kamena 
(dok je kamen podignut, usmeri- 
te diojstik u ieljenom smeru i 
pritisnete pucanje). Kamen leti 
dok ne udari u nesto (zid ili dm- 
gi blok). Tu je i promenljivost 
gravitacionog polja {izvor gravi- 
tacionog polja postaje podloga 
ispod vasih nogu; moiete hodati 
pc zidovima, plafonu, ostalim 
blokovima, ali ne zaboravite da 
ovo znatno komplikuje manevri- 
sanje likom, kao i pomeranje 
blokova). Smetala su raznov- 
rsno i mastovito kreirana, a naj- 
ieSdi se pojavljuju kao: 

* Debeli gremlin - obidno sedi 
(baksuz!) bas na mestu gde tre- 
ba postaviti blok i ispaljuje na 
vas neke loptice. I^cajte na i^e- 
ga ali pazite, skocite kada bljes- 
ne, jer posle smrti ispaljuje tri 
loptice koje vrlo desto budu uz- 
rok smrti naseg junaka. 

* Big Boss - teSko ga je defini- 
sati, ali ako znate k^o izgleda- 
ju Transformersi. lako cete ga 
zamisliti. Nije previse opasan - 
puca uvek nadole, i lako ga je 
ubiti. 

* Vatra - vrlo opasna, izdrzlji- 
va, brzo puca u svim smerovima, 
ukratko prava napast. Trudite 
se da je ubijete dim se pojavi jer 
pored nje nema opstanka. 

4 Ofkan - brz, ispaljuje, tako- 
de, vrlo brze orkandide koji vas 


ji vam ne donose poene vec ne- 
sto mnogo vainije za igru su sle- 
deci: 

* Coveculjci - idenlidni vasem 
samo manji. Ukoliko cupkaju, 
sakupljanjem istih dobicete ii- 
vot. Vodite raduna da ih skupite 
na vreme, jer nestaju posle 
10-tak sekundi. 

* Dinamit. - njegovo aktivira- 
nje odmah disti ekran. 

* 2ute zvezdice - donose Elx- 
tra Bullets. Sa njima (logidno) 
sm^ujete vreme egzistiranja 
vaSih neprijatelja. 

^ Sat - produzava vreme za 
nekoliko desetina sekun^. 

* Kameni blokovi sa rubinom 
na sredini - na viSim nivoima, 
gde je stepen kompleksnosti ve- 
oma visok, ponekad cete doci u 
guivu ne znajudi sta viSe da po- 
merite da bi prekrili i poslednju 
konturu. Tada pokupite ovaj bo- 
nus i kamen ce se stvoriti upra- 
vo tamo gde treba (predivno). 

sifre omogudavaju da nastavi- 
te od nivoa koji zelite. Samo sva- 
ki deseti nivo nema sifru, zato 
sto su disto arkadne prirode (pu- 
canjem treba ubiti neku bara- 
bu). 2 - PPFBGWIY. 3 - 
NPSSLORW, 4 - GIWBONRL, 5 

- lYRAGOYW, 6 - YLFELGTL, 7 

- NNMNWRAB, 8 - TNWY- 
RAWG, 9 - YTMGFRPA. 11 - 
YYRNMYBB, 12 - lOFOFTBL, 
13 - YTWYRNTE, 14 - YLFVYM- 
RE, 15 - TYBOIRWN, 16 - TY- 
BOIRWN, 17 - lYRPILIN, 18 - 
YYEIYEIN, 19 - NNMPILFM, 21 

- ILFYYLPF, 22 - GIBOIYNN, 
23 - NNNSBFMM, 24 - OP- 
BFMEL.41-YTNYWBPA. J 

Jovan TADI6 
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FIRST SAMURAI 






Kao mall, naS je samuraj bio 
svedok ubistva svog uditelja ko- 
ga je ubio Kralj Demona. U 
svom nastojanju da osveti ucite- 
Ija, samuraj neumorno i do 
smrti prati Demona. U toj ne- 
pravednoj borbi ne ostaje usara- 
ijen. Kroz trnovit put do cilja 
prati ga duh uditelja spremon da 
pomogne... 

Ova lepa igra, medutim, joS je 
jedna u stilu „probijaj se desno 
dok mo2ei". Bez obzira na staru 
ideju, zaista se mo2e u2ivati u 
odlidnoj grafici i maltovitosti 
programera. U donjem delu ek- 
rana nalazi se nekoliko vaznih 
stvari. Pre svega. crtez ruke koji 
simbolizuje trenutnu energiju. 
Potom, prazna mesta za dodat- 
na oruija (nozevi, sekire, ltd.) i 
eventualnu pomod uditelja. Nje- 
ga pozivate pritiskom na <SPA- 
CE> ako posedujete predmet 
koji lici na Sahovsku figuru. U 
sredini se nalazi broj bodova i 
preostalih zivota, a skroz desno 
je crte2 vaseg darobnog made. 
Mad „zaradujete” tako sto ubija- 
te sitna dudovistanca. Kada ih 
ubijete, iza njih ostaje mini-ma- 
gija koja gradi mad. Ali, mad se 
troSi i kad se skroz istroSi. mora- 
le ga ponovo zaraditi. 

Tokom igre, pored mnostva 
protivnika, nailazicete i na mno- 


figure za uditeljevu pomoc. Do- 
bro ce doci za prelazak prvog 
vulkana. Sledece vece iskuienje 
su dve zmijske giave koje bljuju 
vatru u razliditim intervalima, 
pa zato morate biti brzi. Dodite 
na sredinu staze gde vas nijed- 
na vatra ne moze zahvatiti. Tu 
se odmorite i ptedite drugu polo- 
vinu puta. Jos par manjih i dola- 
zi sledeca veiika zagonetka. 
Ovog puta, daleko slozeniji pod- 
zemni iavirint od onog sa podet- 
ka. 

Pazite da vam neSto ne padne 
na glavu, da ne nagazite na mi- 
nu ili stanete na ,.suplji pod” i 
zavrSite kao pedenica, u vatri. 
Eksperimentilite, jer su mnogi 
prolazi skriveni na nivou ispod. 
Odredene slojeve „zemije” mo- 
dete ukioniti slidno kao sto kupi- 
te neke predmete - pucanjem u 


ge predmete razlidite namene. 
Na primer, korpa sa vodem ob- 
navlja energiju, iudkasti sanduk 
sadru blago i si. Da ne biste po- 
dinjali igru skroz od podetka 
svaki put kad poginete, dudnite i 
dizite pucc^e kada ste tadno na 
predmetu istog oblika kao i ta- 
mo gde podinjete s igrom. Kada 
postane Active, kada umrete ig- 
ru dete nastaviti s tog mesta. 
Sva oruzja kupite tako sto dud- 
nete i pokupite ih, a ostale pred- 
mete tako ito udarate madem ili 
ndcom/nogom dok se ne raspad- 

Da biste mogli da predete bar 
podetni deo, morate igrati pazljl- 
vo. Uvek pokupite sve moguce 


njlh. Tu negde nalazi se i prvi zi- 
vi, ali i inteligentni stvor, protiv- 
nidki samuraj. Nemojte se upus- 
tati s njim u duel nozevima. Bo- 
Ije izgubite detvrt ruke, a potom 
ga serijom udaraca smirite za 
sva vremena. 

Znajte da ponekad treba da 
imate strpljenja i sadekatc da se 
formiraodredeni predmet, Pred- 
met u formiranju je lako prime- 
titi - svetluca. 

FIRST SAMURAI je bogat 
grafikom 1 zvukom (npr. obrati- 
te paznju na savrsene digitaliza- 
cije horskih partitura kada po- 
kupite kovdeg s blagom). J 
DuSan KATILOVI6 
Andor PECE 








SV 119 Junior SV 122 Quickjoy II 







SV 129 Footpaddle SV 130 Infrarot 






SV 123 Supercharger SV 124 II Turbo SV125Si 

r:, 




SV 126 Jet-Fighter SV 127 Top Star SV 128 M. 






Generaini distributer za Jugoslaviju: 
"INTERPO" Export-Import 
Bosanska 30, 12000 Pozarevac 
NarudSbe na tel/fax: 012/228-018 


RADNO VREME: 
OD 8h DO 20h 
SUBOTOM: 

OD 8h DO 14h 


SV 131 Superstar SV 132 Hyperstar SV 133 Megastar 




SV 3Q1 Nl 5 


SV 305 Ni PRO 


SV 401 SE 5 SG Fighter SV40SSEPR0 


SV 510 Diskettenbox 3.5' 





Vrhunski 

kvalitet 

Atraktivna 

cena 

Dve 

godine 

garancije 


IMA DOBRU IDEJU 


Obavestenja kod CITIZEN-ovog 
partnera za Jugoslaviju: 


Krusevac, Dom sindikata V/5, 
tel. 037/28-966 


i sledecih distributers: 

Sumadija, 

Goes Delfieva 36, Novi Beograd 
tel. 011/600-925, fax. 600-395 

Jugolaboratorija, 

Beograd, Cara ljro§a 9, 

tel. 011/634-192, fax. 011/187-286 

Jugodata, 

Beograd, Save KovaCevica 6, 
tel/fax. 011/444-3176, 453-560 

BYTE servis 

Beograd. Bui. JNA 131, tel. 011/464-286 


CITIZEN 



